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¡i es la gran apuesta de Nintendo para todos los 
amantes de los videojuegos que quieren seguir dis- 
frutando de juegos interesantes sin tener que 
hacer una gran inversión en la consola. Pero Nintendo quie- 
re dar al público mucho más; avanza en la variedad de jue- 
gos y el tipo de gente a la que van destinados. Sin romper 
con los más pequeños de la casa o con los que simplemente 
buscan juegos sencillos pero divertidos, la japonesa se lanza 
a por los más mayores con propuestas inteligentes al estilo 
de Brain Training para su portátil. Sin duda, la Wli tiene 
mucho que decir en el entretenimiento doméstico. 

Pero el E3 del presente año dió mucho más que el com- 
pleto reportaje publicado en el número anterior. Aquí te 
ofrecemos todos los espectaculares juegos que llegarán con 
las nuevas consolas, y también muchos otros para las actua- 
les; son presentados y "diseccionados" por los expertos de 
la revista. En total, más de ciento veinte juegos sólo del E3. 

Si les añades los que habitualmente aparecen en la revista, 
este número es uno de los más atractivos y resulta impres- 
cindible para los que les gusta estar al día. 

En las primeras páginas también encontrarás un intere- 
sante y completo reportaje sobre la nueva fórmula que te 
propone Nokia para jugar en su teléfono móvil-consola, que 
añade la posibilidad de disfrutar de juegos específicos a las 
muchas prestaciones del teléfono móvil. Teniendo en cuenta 
este campo de los juegos para móviles, que avanzan y poco 
a poco muestran de lo que son capaces, se irán ampliando 
estos contenidos, ya que Edge no puede olvidarse de todos 
esos jugadores. Por ahora, suelen ser propuestas sencillas 
que no utilizan muchos recursos de memoria debido a la li- 
mitación que en ese sentido tienen la mayoría de los móvi- 
les, al igual que la calidad de los gráficos, que no es la 
mejor, pero es probable que no pase mucho tiempo sin que 
el público pueda observar lo rápido que esto cambia. 

Disfruta del número cuatro de la que seguro es ya tu re- 
vista favorita para estar a la última en videojuegos. 

AITOR URRACA, DIRECTOR 
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Como muestra este prototipo, 
predecir la forma de los móviles 
futuros es tan difícil como confiar en 
que se confirmarán verdaderamente 
como plataforma de juegos. 
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El juego mó\/il... Se mueve 

Los videojuegos móviles ofrecen entretenimiento, innovación 
y rentabilidad... y a bajo coste. ¿Por qué parece lo contrario? 


I I OS juegos móviles ya han llegado... más o 
menos. Con unas ventas por valor de unos 
■■I I J 1 .600 millones de euros el año pasado, y 
con las últimas previsiones de Screen Digest, que 
hablan de descargas valoradas en 6.000 millones 
de euros en el año 2010, la cuestión no es ya si al- 
guien jugará en el futuro en esta naciente platafor- 
ma. Se trata más bien de saber cómo será el juga- 
dor tipo. Los jugadores convencionales han rehuido 
tradicionalmente el teléfono móvil, ahuyentados 
por terribles experiencias iniciales y por las dificulta- 
des que supone la mera compra de los juegos. Así 
que la nueva plataforma ha buscado otro público. 

"El jugador móvil casual es poco visible, pero es 
un segmento que está creciendo rápidamente y su 
número resulta sorprendentemente grande -afirma 
Simón Protheroe, director de tecnologías de la in- 
formación y nuevos medios en Eidos-. En el metro 
de Londres te puedes encontrar dos personas ju- 
gando con el móvil en cada vagón". Pero no se de- 
bería confundir al 'jugador ocasional' con el 'mer- 
cado masivo'. Las encuestas reflejan que en Occi- 
dente sólo el 5% de los usuarios de móviles descar- 
gan juegos; incluso en Corea, el mercado más 
avanzado en juegos para móviles, las descargas 
mensuales están por debajo del 8%. 

Peor aún: Robert Tercek, fundador de GDC 
Mobile, advirtió que las encuestas sugieren que 
muchos de los que descargan juegos lo hacen sola- 
mente una vez. De repente el mobile gaming pare- 
ce más bien un subproducto accidental relacionado 
con un usuario de móvil que está explorando las 
opciones de su teléfono nuevo. 

Pero terminales y juegos mejoran a toda veloci- 
dad, y crece la inversión en el entretenimiento 
móvil, de forma que esta percepción es segura- 
mente demasiado negativa. Desde joyas sencillas 



Como afirma Robert Tercek (arriba), pese al fácil sistema de cobro 
de los móviles, nadie se anima a comprar juegos. 
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Este prototipo de pantallazo ilustra los planes de Nokia para N-Gage. Saldrá en 2007 y 
será un servicio virtual con funciones similares a las del entorno oniine de la 360, pero 
Nokia insiste en que se ha inspirado solamente en las necesidades de los jugones móviles. 

como Skipping Stone de Glu o Tower Bloxx de 
Digital Chocolate, hasta propuestas de gama alta 
comparables a las de las consolas portátiles, como 
Final Fantasy Vil: Befare Crisis de Square Enix, o 
Need for Speed Most Wanted de EA, los juegos 
para móvil ya están ahí. "En los dos últimos años se 
han puesto en marcha incontables proyectos con 
una licencia cara, y más del 50% del presupuesto 
se destina a adaptar el juego al entorno del teléfo- 
no -explica Thor Gunnarsson, del desarrollador 
móvil IdeaworksSD-. El impacto de estas circuns- 
tancias sobre la calidad de los juegos es previsible". 

Pero quien esté buscando un momento de 
transformación en los juegos móviles se quedará 
con las ganas de encontrarlo. En agosto del año 
pasado, Electronic Arts compró el distribuidor de 
juegos móviles Jamdat por 684 millones de dólares, 
un importe cinco veces mayor que la mayor adqui- 
sición realizada previamente por EA. Jamdat supo- 
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Juegos sobre la marcha 
y sin tener que esperar 


SKIPPING STONE 
Estudio: GamEvil 
Distribución: l-play 

Ganador del Premio al Mejor 
Juego para Móviles en el GSM, 
Skipping Stone Inventó el juego 
con un solo dedo. 


ANCiENT EMPIPES II 
Estudio: Glu 
Distribución: Glu 
Ancient Empires II es en esencia 
un Advance Wars reducido. Es 
un combate de estrategia con 
unos gráficos realmente 
brillantes y un apasionante 
modo multijugador de ios 
llamados "de silla caliente". 


REAL FOOTBALL 2006 
Estudio: Gameloft 
Distribución: Gameloft 
En un terminal de alta gama 
Real Football 2006 compite con 
los mejores juegos de fútbol 
para DS, PSP o GBA. Sólo tiene 
la pega del control a través del 
keypad, con esa complicación 
que a veces es el talón de 
Aquiles de los teléfonos. Si 
quieres un juego más sencillo, 
prueba Playman World Soccer. 


SONIC THE HEDGEHOG PART 1 
Estudio: iFone 
Distribución: iFone 
En móviles suficientemente 
potentes esta es, al menos en lo 
básico, una conversión casi 
perfecta del Sonic the 
Hedgehog de Mega Drive. El 
control es el único impedimento 
para terminar de disfrutar con 
el juego en los terminales 
normales. En este caso, sin que 
sirva de precedente, hasta la 
música es buena. 



nía el 30% del total del negocio de juegos móviles 
en Europa y Estados Unidos. Ahora que los títulos 
casuales de Jamdat (entre ellos el eterno Tetris) se 
han aliado con las marcas existentes de EA, la 
nueva EA Mobile parece imparable, sobre todo 
después de que Mitch Lasky duplicara el gasto de 
la empresa en l+D. Lasky desafió a las empresas en 
un discurso en la GDC, advirtiendo que ya es de- 
masiado tarde para que nadie, excepto Gameloft, 
pueda pisarle los talones a EA/Jamdat. 

Para los jugadores, lo más importante será si la 
fuerza de EA puede poner el sector en marcha. 
Lasky tiene suficiente volumen de negocio para ha- 
blar de tú a tú con los operadores, y para pedirles 
un mejor soporte para los juegos en sus portales. 

En GDC ilustró este argumento mostrando cómo, 
en tres años, los juegos móviles han pasado del 2D 
al 3D, aunque los portales de los operadores siguen 
pareciendo todavía anuncios por palabras. 

Pero la fuerza dominante en el juego 
para móviles podría no ser un desarrollador ni un 
distribuidor, sino una plataforma. Nokia es otro gi- 
gante que está intentando hacerse un hueco, en 
este caso con la próxima entrega de la N-Gage. 
Cualquiera que haya tenido una experiencia con la 
voluminosa N-Gage original -y su terrible ergono- 
mía-, o con su seguidora, la N-Gage QD, podría 
pensar que la consola se tiene bien merecido un 
destino ignominioso. Pero eso sería un error de en- 
foque, algo que Nokia no suele cometer. Nokia 
sabe que los consumidores aprecian el diseño para 
dos manos que la N-Gage trajo a los juegos, pero 



Mitch Lasky (arriba), de EA Mobile. ve difícil comprar juegos. 
Simón Etchells (abajo), de Nokia, apunta a N-Gage como opción. 
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que también querían diversidad a la hora de selec- 
cionar un terminal. Así que Nokia está abandonan- 
do la idea de un dispositivo dedicado a juegos, que 
era la base de N-Gage. Su lanzamiento contó con 
una librería de títulos poco sugerente, pero pronto 
se enriqueció con el magnífico juego de estrategia 
Pathway to Glory y con la N-Gage Arena de Nokia, 
que ha sido hasta ahora la experiencia más exitosa 
de juego conectado telefónicamente en Occidente. 
Y Nokia ya se ha aprendido la lección. 

"Cuanto más avanzábamos, teníamos cada vez 
más claro el deseo de conectividad", recuerda 
Simón Etchells, responsable de marketing para 
juegos en Nokia. Junto con el enfoque de Nokia en 
la movilidad, N-Gage atrajo a los consumidores que 
habían quedado confusos por la opacidad e incon- 
sistencia del resto del mercado móvil. Etchells cree 
que los videojuegos móviles han sufrido muchos 
problemas por esa causa. "La gente sí juega con 
los juegos móviles, siempre que estén preinstalados 
e integrados en sus teléfonos -subraya-. Pero, al 
margen de la N-Gage, el mercado está todavía en 
pañales en este momento, y la descarga de juegos 
no ha sido esa experiencia atractiva que la gente 
esperaba en sus móviles". 

Prevista para su lanzamiento en 2007, la plata- 
forma N-Gage de próxima generación será de ca- 


rácter virtual, un portal de software y un sistema de 
gestión al que se accederá a través del menú habi- 
tual de los smartphones de la serie N de Nokia. El 
objetivo es reproducir el entorno oniine de la 360 
en tu móvil. Se trata de ofrecer lo que Etchells 
llama una "experiencia de extremo a extremo" que 
simplifique los juegos móviles. Centrada en los grá- 
ficos y dedicada al gaming, la plataforma N-Gage 
debería facilitar la navegación por los juegos para 
comprar y descargar demos y pruebas, compartir 
puntuaciones con amigos y gestionar los juegos 
que ya has adquirido. Se ha mejorado la integra- 
ción con la N-Gage Arena, y se incluirán funciones 


ya conocidas, como una identidad especial de juga- 
dor y un sistema de puntuación y ranking. 

Cabe preguntarse si los operadores considera- 
rán la nueva N-Gage una amenaza frente a sus 
portales, y si podrían prohibir que se preinstalara. 
Pero Etchells rechaza esta posibilidad, argumentan- 
do que ayudará a los operadores a potenciar el trá- 
fico de datos y aumentará los ingresos medios por 
usuario. "Trabajaremos con los operadores para in- 
tegrar la N-Gage en sus paquetes -afirma-. Puede 
ser que algunos tengan cierto recelo, pero en ge- 
neral estamos recibiendo respuestas positivas". 

Los portales de los operadores propor- 
cionan a los editores de juegos móviles el grueso 
de sus ventas, pero pocos les aplauden. Los distri- 
buidores se quejan de que los operadores se es- 
fuerzan poco por promocionar los juegos. Tercek 
considera que el móvil es la peor plataforma del 
mundo para el merchandising. Considerando lo ba- 
ratos que son los juegos descargables -entre 4 y 8 
euros-, parece demasiado difícil convencer a los 
consumidores para probarlos, quizá porque los jue- 
gos se están ofreciendo en portales que proporcio- 
nan un mínimo de información. 

Pero, mientras el coste de desarrollo de juegos mó- 
viles sube cada vez más por el auge del 3D, el pre- 
cio de las descargas sigue cayen- 
do. Y los operadores móviles 
tienden a pedir a los editores 
una parte cada vez mayor de sus 
ingresos, o cobran por la pre- 
sencia en sus portales. Lasky, de 
EA Mobile, es contundente 
cuando advierte que "los operadores no verán cre- 
cer su negocio apretando a los distribuidores... Lo 
que harán será estrangular el negocio". 

Pero Lasky pone también el dedo en la llaga de sus 
competidores editores, admitiendo que hay dema- 
siados juegos móviles y que "la mayoría de ellos no 
son buenos". Sugiere además que los operadores 
implanten un sistema de liguilla para ofrecer a la 
atención del consumidor general solamente los 
mejores juegos. Es cierto que el mobile gaming 
hace que los juegos convencionales parezcan un 
centro de experimentación. Según la asociación de 
desarrolladores ELSPA, Tetris ha sido la descarga 


"La gente sí juega con los juegos móviles, pero, 
aparte de la N-Gage, el mercado está en 
pañales, y la descarga de juegos no ha ofrecido 
la experiencia que la gente esperaba" 
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Estos prototipos de pantalla para la N-Gage de próxima 
generación muestran cómo se propone resolver Nokia los 
problemas de la venta actual de juegos móviles, ofreciendo 
demos gratis, que pueden ser puntuadas por los jugadores y 
compartirse con amigos que también jueguen. 
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principales actores móviles durante el ultimo 

ANTES ERA 
lOMO 

Macrospace 
Sorrent 
Digital Bridges 
Kayak/Synergenix 

Jamdat 
IFone 
Mforma 
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V 




THOR GUNNARSSON 

Vicepresidente de Desarrollo de Negocio de 
ldeaworks3D 


¿Por qué los jugones no juegan con los 
juegos móviles? 

Fuera de Japón y Corea, el conocimiento de 
los juegos móviles es relativamente bajo. Y, 
además, desarrolladores y editores tienen 
que encontrar un cuidadoso equilibrio entre 
la repetición de los juegos de la era de los 8 
bits y algo con el aspecto y la dinámica de 
un juego moderno. La experiencia debe ser 
refrescante y dirigida al consumidor medio. 

¿Cómo cambiarán las cosas? 

La creciente popularidad de las plataformas 
de juegos como Symbian y Brew mejorarán 
de manera radical la calidad de los juegos. 
En consecuencia, se conseguirá una mayor 
implicación de desarrolladores y 
distribuidores establecidos. 


¿Son las ventas no online o la 
remodelación de la N-Gage de Nokia 
alternativas viables a los portales de 
los operadores? 

Si Nokia consigue ofrecer una sencillez de 
uso al estilo iTunes, sincronizando el 
teléfono con el escritorio, podría convertirse 
en un canal muy atractivo para el cliente. 

¿Qué estáis haciendo para mejorar? 

Nuestra actual colaboración con Square Enix 
augura la consecución de una dinámica 
innovadora que convencerá a los jugadores 
para interesarse más por los móviles. 

¿Los juegos móviles serán siempre un 
mercado separado? 

Las fronteras se difuminarán en los próximos 
dos años. Cuando empecemos a jugar en los 
teléfonos con gráficos a la altura de la PSP, y 
podamos hacer llamadas desde la PSP y la 
DS, los dos mercados dejarán por fin de 
estar separados. 

Tus recomendaciones; 

Final Fantasy Vil: Befare Crisis (Square Enix), 
Need for Speed Most Wanted (EA), The Sims 
2 Motile (EA) 



SIMON PROTHEROE 

Director de IT y Nuevos Medios de Eidos 

¿Por qué ios jugones no juegan con los 
juegos móviles? 

Hasta hace poco los juegos móviles no 
ofrecían grandes atractivos para los 
jugadores intensivos, pero esa tendencia 
pertenece ya ai pasado. 

¿Cómo? 

Están apareciendo dispositivos con 
aceleración 3D hardware, y una mecánica de 
input más adaptada al control del juego. 
Como siempre, los desarrolladores 
exprimirán hasta la última gota de 
rendimiento para crear contenidos cada vez 
más interesantes. El modelo de negocio 
también está evolucionando. 

¿Hay alternativas viables a los 
operadores móviles? 

Aunque es difícil, creemos que emergerán 
modelos de venta directa al consumidor 
interesantes. En algunos países, como 
España, existen ya. En Gran Bretaña será 
apasionante ver cómo cambia el tradicional 
portal del operador para reflejar la llegada 
de i-mode e iniciativas similares. 

¿Qué estáis haciendo para mejorar? 
Eidos está trayendo sus marcas clave al 
mercado móvil en paralelo con los 
lanzamientos sobre plataforma PC y consola. 
Los lanzamientos de Championship 
Manager 2006 y Tomb Raider: Legend son 
seguramente los más visibles, pero esa 
tendencia se fortalecerá. 

¿Permanecerá el móvil como mercado 
independiente? 

El mercado ocasional permanecerá 
independiente, pero los juegos de 
comunidad de conexión permanente serán 
claves para el crecimiento. En el ámbito de 
la consola veremos más convergencia, pues 
las consolas de nueva generación darán más 
importancia al juego conectado. Mi sueño 
es un Championship Manager online en el 
que los jugadores ínteractúen utilizando el 
dispositivo que tengan más a mano en cada 
momento del día. 

Tus recomendaciones: 

La serie Need for Speed (EA) y la próxima 
versión 3D de Tomb Raider: Legend (Eidos) 



PAUL MUNFORD 

Director de Desarrollo de Negocio, jugador 
X y editor del blog Monty's Gaming and 
Wireless Outlook 

¿Por qué los jugones no juegan con los 
juegos móviles? 

El año pasado los operadores se gastaron 
todo su dinero comprando juegos en lugar 
de comercializarlos. Por eso sólo el 5% de 
los dueños de teléfonos móviles se 
descargan juegos: no saben que es posible. 

¿Cómo podría cambiar esto? 

El 3D está teniendo su impacto, y los juegos 
se van aproximando a la calidad de la PSP. 
Además, el modo multijugador es cada vez 
más importante para los distribuidores, y es 
el futuro de los juegos móviles. 

¿Hay alternativas viables al portal? 

Los modelos de venta directa al consumidor 
evolucionan en esa línea. Una evolución 
natural es un buen marketing, incluyendo 
números de código cortos en las cajas que se 
venden en las tiendas y en películas y 
programas de TV. Portales como el de 
Jamster serán el modelo a imitar. 

¿Qué más está cambiando? 

Se está extendiendo el hábito de que los 
distribuidores paguen a los operadores por 
su emplazamiento en sus portales: se 
acabaron los días en que los editores podían 
distribuir sus juegos con la ayuda de un 
círculo de amigos. Queda por ver si esto será 
rentable, pero aumentarán los ingresos de 
todo el mundo. 

¿Será siempre un mercado aparte el del 
juego móvil? 

Absolutamente. Descargar los juegos 
móviles cuesta la quinta parte y 
seguramente se abaratará aún más en el 
futuro. Pero los juegos móviles podrían ser 
una excelente herramienta de marketing 
para los más caros de consola. 

Tus recomendaciones: 

Diner Dash (Glu), Ratchet & Clank (Sony), 
Skipping Stone (Glu) 



MATT SPALL 

Consejero Delegado de Morpheme 

¿Por qué los jugones no juegan con los 
juegos móviles? 

Por muchas razones. La experiencia no tiene 
nada que ver con la de una plataforma 
portátil o una consola actual: si te acercas a 
un teléfono móvil esperando algo como 
Shadow of the Colossus o Black, te estás 
engañando. Un móvil puede acercarse a esa 
dinámica de juego (con modelos como los 
de la serie N de Nokia), pero el mecanismo 
de control sigue siendo malo y la pantalla es 
demasiado pequeña. Además, el sistema 
dedicado a los juegos en la mayoría de 
terminales sigue siendo una prioridad de 
segundo orden. 

¿Qué cambios aprecias? 

Los distribuidores están tratando de 
determinar cuál es su público objetivo. Hay 
una gran intersección entre los juegos sobre 
consolas normales y los móviles, pero todo 
el mundo tiene un móvil y no todo el 
mundo tiene una consola. 

¿Son viables las ventas al margen de 
los portales? 

Creo que habrá ventas al margen de los 
portales (ahí está el éxito de Jamba en 
Alemania), pero, siendo realista, no me 
imagino a nadie arrebatando el punto de 
venta principal al operador. Hay un nivel de 
confianza entre el operador y el consumidor 
que es improbable que consiga igualar una 
empresa independiente. 

¿Qué estáis haciendo para mejorar? 
Hemos lanzado un portal de gaming 
informal en www.offthewrist.com en el que 
vamos a lanzar juegos online gratuitos y 
otros del tipo 'pruébalo antes de 
comprarlo'; es mucho más fácil jugar con un 
juego online gratis que correr un riesgo 
comprando un juego móvil, en el que tienes 
como única referencia un título, un 
pantallazo y unas cuantas líneas de texto. 

¿Estarán siempre separados los juegos 
móviles de los de consola? 

Sí, siempre habrá una distinción entre ellos, 
sobre todo porque son dos tipos de mercado 
diferentes. 

Tus recomendaciones: 

Me gustan cosas como Bejeweiled (Jamdat), 
Slyder i\-p\ay), Pub Pool (InfoSpace), FIFA 
Soccer (EA), Monopoly (\Eone) y Who Wants 
to Be a Millionaire? (Glu). 
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móvil más popular en el pasado año, y predominan 
las licencias de juegos y películas, ya que los distri- 
buidores tratan de atraer la atención de un cliente 
que a menudo sólo tiene como orientación un sim- 
ple título. Pese a todo el jaleo que se formó el año 
pasado en cuanto a adquisiciones de empresas y 
fusiones multimillonarias, en términos de software 
fue, como resaltó Tercek en GDC Mobile, el año de 
las apuestas conservadoras. 

Incluso si compras un juego concreto, te arries- 
gas a quedar decepcionado, debido al eterno pro- 
blema de la industria: la fragmentación. Hay cien- 
tos de móviles, con innumerables combinaciones 
de potencia de procesado, especificaciones de pan- 
talla y métodos de control, lo que genera variacio- 
nes enormes en el rendimiento de los juegos según 
juguemos con un modelo de móvil o con otro. 

Un móvil de gama alta, como el W550i Walk- 
man de Sony Ericsson, con su excelente modo de 
juego panorámico, necesita juegos creados a medi- 
da, pero en el otro extremo de la escala, los usua- 
rios de teléfonos más baratos pronto descubrirán 
que el juego deportivo 3D que vieron en el terminal 
nuevo de un amigo pueden tener una dinámica de 
juego totalmente diferente en el suyo. Todo ello 
hace aún más costoso abordar el mercado móvil. 

La situación está mejorando -J2ME y Brew han 
aliviado las dificultades para los desarrolladores- y 
crece la esperanza de que gigantes emergentes 
como EA Mobile y Gameloft lleguen a acordar es- 
tándares para los juegos sobre móviles. "En los 
próximos 12 meses esperamos ver resultados con- 
cretos respecto a los estándares, como la iniciativa 
OpenKode de Khronos -añade Gunnarsson-. Al 


proporcionar un API multiplataforma para la porta- 
bilidad de código, OpenKode reducirá la fragmen- 
tación entre móviles y plataformas". 

Pero la fragmentación no desaparecerá nunca 
del todo en un mercado en el que cada semana 
hay un hardware más perfecto. Podría haber una 
guerra de formatos de consola prácticamente cada 
mes. Cada iniciativa que ofrece algún beneficio -el 
i-mode, por ejemplo, lanzado el año pasado en Es- 
paña por Telefónica, o la generalización de 3G- 
precisa un consumidor más formado, por no men- 
cionar la reciente controversia sobre las suscripcio- 
nes. que hizo que muchos compradores creyeran 

Predominan licencias de juegos y películas, ya 
que los distribuidores tratan de atraer la 
atención de un cliente que a menudo sólo tiene 
como orientación un simple título 


que estaban comprando una sola descarga, sin 
darse cuenta de que, en realidad, estaban adqui- 
riendo una suscripción semanal. 

Aun así, los juegos móviles parecen ofrecer 
aquello que muchos le están pidiendo a los juegos 
normales: títulos económicos, empresas amantes 
del riesgo, y una dinámica de juego que vuelve a 
los orígenes.Y luego está el poderoso argumento 
del formato: todo el mundo lleva un móvil encima. 
La idea de una plataforma de juego siempre conec- 
tada y siempre en el bolsillo sigue siendo muy su- 
gerente, pero, aunque la industria móvil avance a 
pasos agigantados, siempre parece haber te- 
rreno por recorrer en este campo. 




Continúan los desembolsos de ES 


Es la tercera vez en los últimos meses. Electronic 
Arts ha tenido que pagar 13 millones de euros a 
sus ingenieros de software, después de una de- 
manda sobre horas extra pendientes de pago Los 
términos legales exigen que los programadores de 
nivel más bajo sean reclasificados como trabajado- 
res por horas, con lo que tienen derecho al abono 
de las horas extraordinarias Una demanda similar 
de artistas gráficos realizada el pasado octubre le 
costo a la empiesa más de 13 millones, y, en conse- 
cuencia. las fechas de entrega de los proyectos im- 
portantes se trasladaron de los lunes a los viernes, 
para estimular una semana laboral de cinco días. 




La Entertainment Technology Base de la Universidad 
Carnegie Mellon ha creado una base de datos sobre 
innovaciones en los juegos que crea por fin un 
espacio para desmentir leyendas y rumores sobre 
quién fue el primero en hacer qué. 

Cada innovación lograda en la mecánica del juego, 
en los campos informático y de! software, la interfaz, 
la estética, la historia, los géneros y el negocio tiene 
su propia página, donde se documenta su primer uso 
y la influencia que ha ejercido sobre la industria. 

Con sólo tres meses de vida, ya cubre un 
impresionante abanico de temas y juegos: el Código 
Konami, el contenido descargable. los títulos de terror 
con supervivientes... Aunque algunos detalles 
secundarios pueden mejorar, la web es un entorno 
Wiki totalmente abierto a la comunidad de jugadores 
para añadir o retocar las entradas. La próxima vez 
que quieras saber qué juego de lucha tuvo el primer 
guardarropa de personajes personalizable, o cuál 
ofreció seis grados de libertad en un juego de 
estrategia táctica, ya sabes adónde acudir. 


Site. 

The Game Innovation Database 
URL: 

http //www gamemriovation org 
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lia conferencia Cybersonica 06, que tuvo 
L| lugar en el Dana Centre del Museo de 
■ii.i I Ciencias de Londres, ha presentado los de- 
sarrollos más recientes en cuanto a fusión audiovi- 
sual y ha ofrecido una nueva visión sobre lo que 
puede suceder cuando se combinan sonido, arte y 
tecnología. La respuesta vuelve a ser un juego, 
aunque tal vez un juego más indefinido de lo que 
solemos encontrar en las consolas y los PCs de hoy. 
Muchos de los trabajos tomaban prestado el len- 
guaje visual y los caracteres físicos de los 
videojuegos, utilizando joypads, imitando platafor- 
mas o aplicando motores de juegos. Una gran ma- 
yoría de lo expuesto se centraba en la manipula- 
ción del sonido y la imagen, prescindiendo de crear 
una experiencia de juego con reglas estrictas. Ana- 
lizando esta tendencia, Anthony Rowe, del equi- 
po de diseñadores para soportes interactivos Squid- 
soup, sugirió que, aunque ellos habían elegido un 
concepto próximo al juego (en este caso, una ver- 
sión de Carom), "si el objetivo es hacer música, di- 
luyes ese objetivo estableciendo objetivos específi- 
cos en la dinámica del juego". Después añadió 
que, aunque su interfaz no trazó los resultados por 
jugadores, los niños que lo habían probado tendían 
a mantener sus puntuaciones de todas formas. "Es 
como darles un juego, pero sin darles las reglas, de 
modo que hacen lo que les parece; creo que esto 
tiene futuro". Josh Randall, director creativo de 
Harmonix, pronunció también una conferencia en 
Cybersonica, y se encargó de presentar el Quitar 
Hero II. Randall insistió en el compromiso de su em- 
presa en la utilización de música y tecnología para 
crear juegos bien hechos. "Tienes que crear algo 
que atraiga a la gente, que tenga una estructura y 
unos objetivos para hacerles sentirse bien. Tienes 
que conseguir que quieran volver al año siguiente. 


La interfaz de Soundtoys.net de Squídsoup utiliza física Havok para crear un juego de Carom. Cada disco corresponde a una obra de arte interactiva. El lugar para 
la conferencia fue el Dana Centre, con patrocinio del Museo de Ciencias y varias fundaciones que ayudan a promocionar la ciencia de un modo nuevo. 


H[evéñt^ 


Sonido e imaginación 

Juegos y música se funden en Cybersonica 06, 
en un audiovisual dominado por la sinestesia 



Josh Randall, de Harmonix. presentó el caris- 
mátíco acabado visual de Cuitar Hero. 




Keita Takahasht se presentó en la GDC con pági- 
nas y paginas de fotos y vídeos de Katamati, del 
que dijo, sencillamente ''Es un juego de 

. Un grupo de seguidores irscon- 
dic tonales de este juego mostró su 
propio juego de amor el mes pa- 
sado en San Francisco, corrien- 
do los 12 kilómetros de la ca- 
rrera Bay to Breakers disfra- 
zados con el traje completo 
del rey y el príncipe del 
juego Cuando llegaron a 
la meta, cinco horas más 
tarde, los miembros del 
equipo lo celebraron entu- 
siasmados, agitando un ka- 
taman hecho a mano con 
cartulina El diario de la jefa 
del equipo, Kalie B. cuenta ios 
preparativos y la ejecución del in- 
genio. "Afortunadamente -asegura 
Katie B-. "todavía me queda suficiente 
cartulina para hacer una segunda versión" 


• www.ocdupanid.livejoumdi.com 


misma linea que nosotros, aunque sus resultados 
apuntan en direcciones distintas". 

La conferencia de Randall, que se titulaba Músi- 
ca Interactiva para las Masas y fue calurosamente 
recibida, reforzaba la idea del compromiso de Har- 
monix por ayudar a los no músicos a hacer música 
juntos. También tuvo tiempo para analizar la próxi- 
ma generación de consolas, y para sugerir que la 
creciente atención concedida a los diferentes meca- 
nismos de input, como el mando de la Nintendo 
Wii o el EyeToy de Sony, generarían posibilidades 
nuevas para los juegos musicales, mientras que los 
servicios de descarga, como Xbox Uve Arcade, po- 
drían proporcionar una plataforma perfecta para la 
obtención de juguetes sonoros de finalidad abierta. 

Cybersonica dejaba esta vez el cine para obser- 
var el potencial artístico de videojuegos con un re- 
ferente distinto. Quitar Hero y Karaoke Revolution 
se mantienen con buenas ventas, y Lumines tiene 
ya una continuación y una versión oniine. Parece 
que la comunidad musical y la de los juegos se 
toman en serio mutuamente. Ojalá esta colabora- 
ción inspire juegos nuevos y fije la agenda 
para futuras ediciones de Cybersonica. 


Muchos de estos trabajos están aquí simplemente 
para experimentar y algunos no tienen suficiente 
paciencia para eso". Sin embargo, Randall estaba 
también deseando explorar una conexión poderosa 
entre Quitar Hero y los otros trabajos mostrados. 
"Yo creo que parten del mismo espíritu de trabajo 
que tenemos en Harmonix. Están explorando en la 


"Tienes que crear algo que atraiga a la gente, 
que tenga una estructura y unos objetivos que 
les hagan sentirse bien. Tienes que conseguir 
que quieran volver al año siguiente" 







ENTREVISTA 


Sacar el máximo partido 

Con la mirada puesta en las consolas de tercera generación, 

Nobilis Ibérica explica sus planes de futuro. 


r I undada en Francia por antiguos miembros de Canal+, Info- 
I I grames, Virgin y Microsoft, Nobilis llegó a España en 2003. 
La división ibérica es la que más ha crecido en el último año, 
con un nuevo equipo de marketing capitaneado por Francisco Díaz. 
Pronto pasó de ser una distribuidora independiente a editora, con tí- 
tulos como Camera Café o The Secrets of Da Vinci. 


¿Cuáles son las claves de una trayectoria tan meteórica? 

En 2001, tres personas que gozaban de una amplia experiencia en 
el sector de los videojuegos fundaron Nobilis. Dos años después, la 
compañía llegó a España con una estructura bastante reducida. En la 
actualidad, contamos con un equipo de diez personas. Entre nuestros 
lanzamientos más importantes destaca la distribución de JoWooD, 
con las series de Gothic o SpelIForce. En cuanto a los de realización 
propia, los primeros que hemos lanzado han sido de deportes extre- 
mos, gracias a una alianza con Salomón, la franquicia de Camera 
Café y, por último, The Secrets of Da Vinci. 


¿Qué cree que puede aportar Nobilis al mercado? 

Dentro de unos años habrá, como máximo, seis compañías muy po- 
derosas que se repartirán el 80 por ciento del mercado y otras cuatro 
o cinco que compartirán el 20 por ciento restante en cada país. No 
quiero decir que éstas no sean rentables, sino que se dedicarán a ven- 
der productos muy especializados o demasiado arriesgados para las 
compañías de primer nivel. Nosotros, desafortunadamente, nunca 
tendremos un Pro Evoiution Soccer, pero tenemos un simulador de 
vela o de esquí que son los mejores del mercado. No llegaremos a 


Nobilis distribuye en 
españa los productos de 
JoWooD, lo que incluye los 
títulos de las series Gothic 
y SpelIForce (a la que 
pertenecen estas imáge- 
nes). Esta última mezcla la 
estrategia en tiempo real 
con el rol. 


vender 300.000 unidades, pero las cinco o seis mil 
unidades que se vendan de estos productos son 
suficientes para nosotros. 

¿Cuál es la estrategia de Nobilis en España? 

Somos una distribuidora de juegos y periféricos 
que se dirige al mercado del PC, aunque también 
trabajamos las consolas. Tratamos de ser una de 
esas compañías independientes que sacan el máxi- 
mo partido a cada título. No disponemos de un ca- 
tálogo muy amplio, pero intentamos extraer la 
máxima rentabilidad a cada lanzamiento. 

Han llegado a un acuerdo con Panda Software 

Hemos incluido el Panda Platinum en Gothic Gold 
y el Panda Titanum en Motor Racen De este modo, 
el jugador tiene la oportunidad de instalarse un an- 
tivirus de máxima calidad sin que le cueste, ya que 
los incluimos gratuitamente en el producto. Esta- 


"El jugador de Gothic Gold o Motor Racer 
puede instalarse un antivirus de Panda 
Software, de calidad, sin que le cueste, ya 
que se incluye gratis en el producto" 


mos ofreciendo un producto atractivo de por sí, y 
le añadimos otro que cualquier persona que posea 
un PC tiene que utilizar. 

¿Que otras líneas de negocio tienen? 

Una sensacional que se trabaja mucho, sobre todo 
en Navidad, es Plug&Play. Son juegos tradicionales 
como Sonic o Street Fighter, almacenados en un 
mando que se enchufa a la televisión para jugar di- 
rectamente. Dentro de nuestra compañía, tienen 
una facturación importante, aunque inferior a 
la de videojuegos y periféricos, que son nuestras 
dos líneas fundamentales. Por otra parte, distribui- 
mos juguetes tecnológicos de Smoby Interactive. 


¿Cómo cree que va a evolucionar en el futuro 
el mercado de los videojuegos? 

Por un lado, las consolas de tercera generación 
aportarán nuevas posibilidades de diversión, como 
mover los personajes con sólo girar el mando. Ade- 
más, el videojuego tenderá a ser un hábito más 
grupal. Una vez que los jugadores empiecen a 
compartir las experiencias se dará el siguiente 
paso dentro del entretenimiento digital. 


/ 


La empresa se creó en 2001, aunque 
en España está sólo desde 2003. Desde 
esa fecha ha tenido un crecimiento 
bastante importante. Actualmente 
cuenta con un equipo de 10 personas. 



Hhardwá^ 


El TS-H943 no les servirá a los que busquen un equivalente de XecuterB para Xbox (arri- 
ba), ni burlará la codificación por regiones que impide a los jugadores europeos importar 
de Estados Unidos y Japón. Pero ya funcionan copias piratas de PGR3 y otros juegos. 


A I ntes se consideraba el enemigo interno, la 
fuerza que podría destruir la industria de los 
vídeojuegos, pero la propia naturaleza de la 
primera modificación pirata para la 360 pone en en- 
tredicho el poder de la piratería. El hack redistribui- 
ble TS-H943 es el fruto del trabajo de seis meses de 
la comunidad pirata, y, por primera vez, permite 
jugar en la consola con una amplia selección de jue- 
gos falsificados. Pero es un procedimiento peligroso, 
con ventajas dudosas para quienes lo sigan. Esta 
modificación sólo funciona en uno de los modelos 
de la 360, y actúa sobre el protocolo de autentifica- 
ción entre el soporte y la consola, haciéndole creer 
que los juegos son auténticos. 

Su aparición provocó una rápida respuesta ofi- 
cial por parte de Microsoft. "El sistema central de 
seguridad no se ha quebrado. La protección de los 
derechos de propiedad intelectual es la máxima 
prioridad para Microsoft, pues esta protección fa- 
vorece el crecimiento económico, la innovación tec- 


¿Jaque a la piratería? 

La primera modificación pirata de la 360 abre las puertas a los 
juegos copiados, pero tendrá que sortear obstáculos 
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Curvas de aprendizaje 


"Microsoft actuará forzando actualizaciones de 
la 360 que no sólo eliminen cualquier fisura en 
su seguridad, sino que también castiguen a 
quienes puedan aprovecharlas" 

nológica y la confianza de los consumidores, que 
cuentan con la integridad y la calidad de nuestros 
productos". Actualmente esta modificación permi- 
te jugar a cualquier juego; pero, tal y como dijo 
Robinsod, creador de otra versión pirata anterior, 
en una entrevista concedida a la web Xboxic, 



Presentar la campaña de marketing de Microsoft 
para la 360 encima de !a Torre Trump ya fue de lo 
más raro, pero la puesta en escena del ultimo pro- 
grama de The Apprentite. un Gran 
para seleccionar ejecutivos, fue más lejos 
J Ailard fue el encargado de evaluar a 
ios jugadores en la prueba de la sema- 
na -construir una pantalla para la 
360 dentro de un hipermercado 
Wal-Mart" y el episodio terminó 
pareciéndose mucho ai lanzamien- 
to de la maquina Tras la habitual 
supervisión de los directivos, los 
equipos lograron completar con 
éxito sus trabajos y dejaron atóni- 
tos tanto a Ailard como a Steven 
Queen. vicepresidente de Wal-Mart, 
pero no por las razones pretendidas 
Una de las pantallas estaba a punto de 
explotar, mientras la otra estaba envuelta 
en una mortaja negra Será para potenciar el 
lado zen de los vídeojuegos de la 360 


"Microsoft puede complicarnos la vida validando el 
disco con mayor precisión. Si lo hace, espero que 
haya otro que mejore la modificación, porque yo 



Tras el éxito de Genuine Advantage para XP, Microsoft está inten- 
sificando la seguridad de Windows Vista. La piratería de vídeo es 
el nuevo reto, y se están potenciando los sistemas anticopia. 



me doy por satisfecho con haber demostrado que 
esto es algo que se puede hacer". 

Este juego del gato y el ratón no es nuevo, pero 
es obvio que la piratería está cambiando. Antes era 
poco menos que una fuerza desatada e imposible 
de controlar que manipulaba el hardware más vul- 
nerable. Pero ahora se han invertido los papeles. 

Los esfuerzos de Sony con la PSP han mostrado 
que un sistema adaptable bien actualizado puede 
mantener alejados a los piratas. Microsoft actuará 
de forma parecida, con actualizaciones de la 360 
que no sólo eliminen cualquier fisura en su seguri- 
dad, sino que además castiguen a quienes puedan 
aprovecharlas. Tal mecanismo sólo funcionaba par- 
cialmente con la Xbox, y la amenaza de prohibición 
sobre Xbox Live no era tan inquietante, pues, para 
muchos jugadores, Live era irrelevante en aquel 
momento. Pero ahora está más perfeccionada y los 
jugadores la consideran algo fundamental para dis- 
frutar de verdad con la 360. 

Y la tendencia se refleja en todas partes. Pero 
son los fabricantes quienes llevan la voz cantante. 

Así ha ocurrido en pugnas anteriores; entre Steam y 
sus imitadores, entre los sistemas de protección anti- 
copia (como el criticado Starforce) y quie- 
nes quieren burlarlos, o entre programas de autenti- 
ficación del sistema operativo, como Windows Ge- 
nuine Advantage, y los usuarios no autorizados de 
XP. La estrategia, como Microsoft ha mantenido, no 
es tanto dejar inutilizadle el producto falso como 
volverlo decididamente inadecuado. Como confirma 
John Hillier, director de la Unidad Antipiratería de 
la asociación de creadores de juegos ELSPA, "los fa- 
bricantes de hardware están intensificando sus es- 
fuerzos contra la piratería". Pero añadió: "Hay que 
ser realistas; es improbable que la piratería sea 
eliminada en un futuro próximo". 
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¿CUÁNTO PESA TU CEREBRO? 

Ahora, a través de divertidos retos mentales, 
te vas a poder ver las caras con otros cerebros 





Bis Brain Academy es uno de esos programas que demuestra que usar el cerebro puede ser de lo más entretenido. Cinco 
categorías de ejercicios con un montón de desafíos diferentes pondrán a prueba tus neuronas... ¡y las de tus amigos o 
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Generations 


Con un CARTUCHO 8 iugadoros 

La tecnología de la Nintendo DS permite 
que otros 7 jugadores puedan descargar tern- 
poralmente en sus consolas el juego Big 
Brain Academy y así competir en las mis- 
mas pruebas simultáneamente como en los 
mejores programas televisivos. 


EL OCIO PENSADO PARA CUALQUIER GENERACIÓN 





HARDWARE 


GP2X cambia 



16 millones de juegos 

|V\ovistar se decanta por las series de televisión y 
las figuras nacionales del deporte y el cine 


Nuevo modelo de los mini 
paquetes de Gamepark Holdings 

d primerd edición del GP2X. ei sucesor 
comunitdJio dei populdi GP32 de Ga* 
mepark Holdings, tenia probiemas que 
nunca *ban a poder solventarse con una simple 
actualización Aunque' su rnando para e! pulgar 
continúa sierrdo duro y sus botones delanteros 
están demasiado juntos, la versión Mk II dei dis- 
positivo. lanzado en Remo Unido a unos 190 €. 
supone una mejora significativa V. ángulo del 
thumbstick se ha ajustado mejor e». agarre natu- 
ral, mientras que un LCD nuevo da una imagen 
más brillante. si bien licnitada por un ángulo de 
visualizdción más estrecho 

Todavía mejor e! firmware de la recién lanza- 
da versión 2 0 significa que el GP2X ha ganado 
en coherencia Tras tomarse su tiempo para en- 
tender completamente los requisitos de! Líriux 
GPt -un rechazo inicial a Taoíitar el codigo fuen- 
te para e! núcleo y el sistema operativo provoco 
protestas entre los desarrolladores- Gamepark 
ha ido a problemas que van desde eí tiempo de 
micidlización (ahora 13 segundos, frente a los 
anteriores 40) hasta la fidelidad de la pantalld y 
leí estabilidad de la interfa:/ de la tarjeta SD Con 
la perspectiva de otro iniao en falso casi eiirmna- 
da. 'd comunidad de desarrollo esta por fm em- 
pezando a demostrar el entusiasmo deí qu*e 
habiíi carecido en los meses anteriores 

Entre los prometedores larvamientos recien- 
tes de software se incluyen vanos emuladores 
nuevos y actualizados, el más funcional de los 
cuales es una versión moderadamente compati- 
ble de emuladores de MAME, Mega Dnve de 
alta velocidad y Neo Geo, e interpretes para mo- 
tores tales corno SCUMM y el Quake original £! 
flujo de juegos también s<_' ha diversificado, aun- 
que los ejemplos más populares como P.iybúck, 
c lon de GTA, todavía se ven comprensiblemente 
afectados por una apanenoa improvisada y un 
rendimiento deficiente Vanas aristas sm pulir 
podrían todavía frustrar la experiencia global del 
GP2X, poro su renovado encanto parece claro 
que se verá preservado 

Para mayor información, puedes visitar la di- 
rección de Internet www.gp2x.co.uk. 


as descargas de juegos para los teléfonos 
móviles siguen siendo una de las apuestas 
de mercado de Movistar. En el primer cua- 
trimestre del año los títulos más descargados fue- 
ron de géneros muy variados: Los Sims 2 Mobile, 
sopor 15, Tetris, King Kong y Pang ocuparon, en 
este orden, los primeros puestos. Esther Tapia, di- 
rectora de Contenidos de Telefónica Móviles Espa- 
ña, apuesta porque se va a producir un gran creci- 
miento de esta manera de jugar en España. 

Telefónica Móviles habla de un aumento es- 
pectacular de las descargas de juegos en móvi- 
les. ¿Qué está favoreciendo este desarrollo? 
Por un lado, el parque de terminales móviles se ha 
incrementado en un volumen tal que prácticamen- 
te todo el mundo dispone hoy de un móvil -e in- 
cluso en muchos casos de dos- con la tecnología, 
resolución de pantalla y prestaciones para sacar el 
máximo partido y disfrutar de los videojuegos en 
cualquier momento. Por otro, los juegos ideados 
para móviles son cada vez de mejor calidad, el 
usuario puede encontrar juegos en 3D, comunida- 


des de jugadores, aplicaciones que hasta ahora eran 
casi impensables y que hacen del juego móvil toda 
una nueva experiencia. Además, estamos ofrecien- 
do diferentes tipos de juegos orientados a los jugo- 
nes, a quienes quieren echar una partida mientras 
esperan en el aeropuerto o en el médico, o a los 
que, simplemente, con un Sudoku o un Tetris quie- 
ren pasar el rato. 

¿Cómo es el usuario tipo que se descarga un 
juego en un móvil? 

Lo más normal es que sea un usuario varón, de 
entre 16-35 años. Habituado a la tecnología, nor- 
malmente usuario de videoconsolas. 

¿Cuál es el juego estrella de Telefónica y en 
qué radica su atractivo para los usuarios? 
Podemos destacar Alonso Racing 2006, que repro- 
duce los nueve circuitos más importantes que con- 
forman el Campeonato del Mundo de Fórmula 1 y 
que, en menos de un mes desde su lanzamiento, ya 
ha batido récords, con más de 30.000 descargas. 
Hay que destacar que los clientes de Movistar ya 
han realizado más de 500.000 descargas de este 
videojuego en las ediciones de 2004, 2005 y 2006. 

¿Cuántos usuarios descargan juegos? 

Los clientes Movistar se han descargado ya más de 
16 millones de juegos, desde que incorporamos los 
videojuegos a emoción. A finales de año, espera- 
mos superar los 20 millones de descargas. 

¿Qué destaca de la oferta de Telefónica frente 
a la de otros operadores? 

Movistar ha decidido incorporar videojuegos más 
exclusivos, la nueva tarifa plana de acceso a emo- 
ción -conexión ilimitada a 0,30 céntimos de euro- y 
el lanzamiento de nuevos títulos contribuirán a que, 
para finales de año, se hayan superado los 20 millo- 
nes de descargas. La estrategia de la compañía se 
decanta por el lanzamiento de videojuegos rela- 
cionados con series televisivas de gran audiencia o 
con personajes populares del mundo del deporte o 
el cine nacional como Aquí no hay quien viva. To- 
rrente o Alonso Racing 2006, y también el lanza- 
miento de juegos relacionados con eventos concre- 
tos, como San Fermín 2006. 

Asimismo, Movistar aprovecha los terminales y 
aplicaciones embebidas (se trata de demos o aplica- 
ciones precargadas por defecto en el terminal que 
contienen el catálogo de videojuegos), que permi- 
ten al jugador acceder de forma sencilla al juego. 
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La mayor parte de la 
tecnología pensada 
para ejecutar progra- 
mas en los terminales 
de los teléfonos mó- 
viles se ha concebido 
para juegos. 


el móvil lo puedes hacer en cualquier sitio y a cual- 
quier hora. Son plataformas complementarias. 


¿Terminarán los juegos en móviles sustituyen- 
do a las consolas portátiles? 

Desde hace unos años el teléfono móvil se ha veni- 
do usando como plataforma de juegos gracias a las 
mejoras tecnológicas. Hemos visto como han ido 
apareciendo juegos y plataformas para todo tipo de 
tecnologías, como por ejemplo WAP o MMS. Pero 
e en las aplicaciones que se ejecutan en el teléfono 
donde los juegos tienen mayores posibilidades, 
ofrecen mayor calidad e interactividad, de hecho la 
mayor parte de la tecnología pensada para ejecutar 
programas en el terminal telefónico se han concebi- 
do para realizar juegos. Actualmente estamos supe- 
rando una serie de fases en el desarrollo de juegos 
n para acabar teniendo juegos multijugador al 


"Estamos mostrando a los jugadores 
convencionales la posibilidad de usar el móvil 
como una plataforma más, ofreciéndoles 
contenidos atractivos, sencillos y conocidos" 


Los nuevos teléfonos son auténticas PDAs, con 
grandes pantallas y buen sonido. ¿Aprovechan 
los juegos estas capacidades? 

Sí, tal y como ya he comentado anteriormente, 
los juegos son cada vez de mayor calidad y, en ese 
sentido, se han explotado las capacidades que ofre- 
cen los últimos terminales y sus posibilidades técni- 
cas sobre todo en lo que se refiere a la experiencia 
de juego en cuanto al sonido e imagen. 



Aunque aún son parecidos a los gráficos 
de los videojuegos de ordenador de hace 
dos décadas, los títulos para móviles tie- 
nen cada vez más calidad y explotan 
mejor las capacidades de ios terminales. 


3 I 

• • • tUP' 


En definitiva, es necesario ofrecer servicios de cali- 
dad capaces de gestionar gran cantidad de peticio- 
nes de descarga en cortos espacios de tiempo y de 
forma que las descargas sean rápidas. Es necesario 
desarrollar juegos interactivos con funciones multi- 
sesión, multi-jugador y que mantengan interfaces 
de usuario atractivos y amigables. Además es nece- 
sario proporcionar todos estos servicios a pesar de 
las numerosas y complejas diferencias que existen 
entre las capacidades de los distintos modelos de 
terminales móviles. 

¿Cuáles son los elementos o los factores con 
los que esperan atraer a los móviles a los juga- 
dores convencionales de consola y PC? 

Los jugadores convencionales están habituados a 
jugar en distintas plataformas. Nosotros les estamos 
mostrando la posibilidad de usar el móvil como una 
plataforma portátil más, ofreciéndoles contenidos 
atractivos, sencillos y conocidos para ellos. La con- 
sola de sobremesa está asociada a un lugar de 
juego, el salón, mientras que a la hora de jugar en 



Los españoles Mícrojocs han preparado San Fermín 2006, un 
título que resultó muy bien en la versión anterior. 


estilo de los que hoy ya funcionan en Internet y en 
otras plataformas de videojuegos. 

¿Cuánto le cuesta a Telefónica esta apuesta y 
cuánto le cuesta al usuario de móviles? 

Con la nueva tarifa plana de emoción (0,30 € por 
sesión sin límite de tiempo hasta septiembre) el 
usuario no tiene que pagar por el tráfico de la des- 
carga del videojuego, ya que está incluido en los 
0,30 € de Sesión. Únicamente asume el coste pre- 
mium del videojuego, que ronda los 3 euros. 

¿Juega usted también con el móvil o sólo mira 
a los demás? ¿A qué juego le gusta jugar? 

jClaro que juego! Cada vez somos más las chicas 
que nos interesamos por los videojuegos. Tene- 
mos infinidad de juegos adaptados a cada tipo de 
persona, por lo que es difícil que alguien no en- 
cuentre un juego al que jugar. Me gustan juegos 
como el Tetris, Sudoku, Pang..., que, aunque algu- 
nos no lo crean, siempre están entre los pri- 
meros en el Top de descargas. 
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asear por el barrio de Akihabara, o Akiba 
para los locales, es una experiencia única 
que queda grabada para siempre en la 
mente del turista. El centro de la cultura del manga 
y la electrónica de Tokio golpea con fuerza la 
mente occidental, acostumbrada a las discretas 
tiendas de electrónica y videojuegos de Europa y 
América. Aquí todo es estridente, todo derrocha 
colores y brillos y todo resulta confuso, diferente y 
extraño. Las pequeñas tiendas de barrio con cien- 
tos de películas en los escaparates comparten acera 
con grandes centros comerciales de varios pisos 
que sólo venden electrónica. En cualquier esquina, 
un grupo de adolescentes disfrazados de persona- 
jes de manga puede cruzarse con el paseante en su 
camino a un local de cosplay, donde las camareras 
visten uniformes de servicio doméstico de princi- 
pios de siglo XX y dan masajes en los pies a los 
clientes después de traer el café o el té. 

Nada prepara al visitante, sin embargo, para 
una de las experiencias más fantásticas que pueden 
ocurrir en Tokio: el encuentro fortuito con un salón 
recreativo o una tienda de videojuegos. Decir que 
en Tokio se juega de forma muy diferente a la del 
resto del mundo es quedarse corto, muy corto. 


Aquí triunfan juegos muy diferentes: los juegos de 
citas, por ejemplo, aventuras en las que hay que 
conquistar el corazón de una chica mediante ges- 
tos románticos. Aquí triunfan los simuladores de 
trenes y los de pesca, y un pasatiempo como el pa- 
chinko -indescriptible juego que consume las horas 
de los trabajadores a la salida de la oficina- y las 
máquinas de baile o las que invitan al jugador a 


tocar instrumentos musicales, como la guitarra 
eléctrica o los tambores. 

Muy pocos cruzan las fronteras del país. Son 
demasiado diferentes. Por eso sorprende, precisa- 
mente, la llegada de juegos como Nintendogs, 
Brain Training o Katamari Damacy. Son títulos que 
parecen haberse escapado, embajadores y repre- 
sentantes de una cultura de ocio completamente 
opuesta que han logrado colarse en una sociedad 
mucho más consen/adora y que sirven como un 
plato de degustación de lo que se come a diario en 
las calles de Tokio. Sorprende, también, que la can- 


tidad y calidad de estos títulos vaya en aumento, 
tanto en Europa como en América; que gusten, 
que triunfen y que rivalicen con los juegos de toda 
la vida. Es la prueba de que la industria del entrete- 
nimiento electrónico está cambiando y mira hacia 
Japón para buscar ideas frescas y diferentes. 

Mucho de esto hay en la nueva generación de 
consolas. Se nota de forma especial en la Wii de 


Nintendo, con un controlador nada ortodoxo que 
promete revolucionar el entretenimiento domésti- 
co, pero también se intuye en el éxito de Eye Toy, el 
nuevo mando de la Playstation 3 o el sistema de 
juego en línea de Xbox. Todos estos elementos 
ofrecen nuevas experiencias a los viejos jugadores, 
a todos aquellos que ya están cansados de la ac- 
ción en primera persona, del juego de fútbol y de 
las carreras. Pero hay algo más importante, y es 
que estos nuevos mecanismos también atraen a 
nuevos jugadores y jugadoras que. hasta el día de 
hoy, nunca se habían planteado tocar un mando. 



Aquí triunfan juegos muy diferentes: los juegos de citas en los que hay 
que conquistar a una chica, los simuladores de trenes o de pesca, las 
máquinas de baile o las que invitan a tocar guitarras o tambores 
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Son precisamente estos recién llegados los que 
sorprenden al visitante de Tokio. El padre de familia 
que hace cola para comprar un nuevo juego, el 
ama de casa que saca una consola portátil en el 
metro y se pone a jugar, los grupos de niñas que se 
paran frente al escaparate de una tienda para ver 
los lanzamientos de PSP o que se conectan a un 
juego en línea en un cibercafé a la salida de clase. 

PS3, Xbox 360 y, sobre todo, Wii prometen 
traer esa revolución a Occidente, con juegos de 
tenis en los que haya que mover el brazo para dar 
un buen revés, clases de yoga, mascotas virtuales, 
ejercicios para mantener el cerebro en forma y 
combates épicos donde la espada se maneja con 
movimientos enérgicos por parte del jugador. Una 
mezcla de realidad y ficción que convierte al juga- 
dor, y no al juego, en protagonista y que 
atrae, a la fuerza, a todo tipo de personas. 


La nueva generación de consolas, como PS3, Xbox 360 
y, sobre todo, Wii, prometen traer a Occidente toda una 
revolución orientalizante, con juegos que exigen 
movimientos enérgicos del mando, y en los que el 
protagonista es el jugador, y no el juego, lo que atraerá 
a nuevos tipos de consumidores a este mundo. 
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LOS JUEGOS DEL E3 


300- March To Glory (PSP) 35 

Age Of Conan- Hyborian Adventures (PC) 29 

Ape Escape* Million Monkeys (PS2) 53 

Army Of Two (360) 45 

Assassin's Creed (PS3) 31 

Battiefieid 2142 (PC) 51 

Battiestations Midway (PC, PS2, Xbox) 54 

Battiezone (PSP) 55 

B-Boy (PS2, PSP) 52 

Bioshock (PC) 46 

Bladestorm (PS3) 55 

Blue Dragón (360) 39 

Brothers In Arms- Hell's Highway (360, PC, PS3) 41 
Castlevania- Portrait Of Ruin (DS) 53 

Chibi Robo- Park Patrol (DS) 43 

Coded Arms Assault (PS3) 54 

Coded Arms Contagión (PSP) 55 

Command & Conquer 3 (PC) 47 

Contact (DS) 53 

Crackdown (360) 37 

Crysis (PC) 26 

Dark Messiah Of Might And Magic (PC) 48 

Dawn Of Mana (PS2) 54 

Dead Or Alive- Xtreme 2 (360) 54 

Dead Rising (360) 30 

Death Jr- Root Of Evil (PSP) 54 

Destroy All Humans 2 (PS2, Xbox) 52 

Dragón Quest Heroes- Rocket Slime (DS) 54 

Dragón Quest Swords (Wii) 52 

Dungeons & Dragons Tactics (PSP) 55 

Elebits (Wii) 52 

Elite Beat Agents (DS) 41 

Enemy Territory- Quake Wars (PC) 34 

Every Extend Extra (PSP) 32 

Excite Truck (Wii) 37 

Exteel (PC) 53 

Eye Of Judgment (PS3) 37 

Fatal Intertia (PS3) 44 

FFCC- Crystal Bearers (Wii) 52 

Formula One '06 (PS2, PSP, PS3) 55 

Frontlines- Fuel Of War (360, PC, PS3) 51 

Full Auto 2- Battlelines (PS3) 52 

Gangs Of London (PSP) 28 

Gears Of War (360) 24 

Genji 2 (PS3) 26 

Gitaroo-Man Uves» (PSP) 53 

GodOfWar2(PS2) 32 

God Hand (PS2) 50 

Gods And Heroes (PC) 55 

Golden Axe (360, PS3) 55 

Guitar Hero 2 (PS2) 48 

Haze (360, PC, PS3) 29 

Heavenly Sword (PS3) 25 

Hellgate- London (PC) 40 

Hot PXL (PSP) 53 

Huxiey (360, PC) 52 

Indiana Jones 2007 (360, PS3) 41 

Just Cause (360, PC, PS3, Xbox) 38 

Kilizone Liberation (PSP) 34 

Lego Star Wars II (GC, PC, PS2, PSP, Xbox) 52 

Lost Planet (360) 26 

Lumines 2 (PSP) 40 

Lunar Knight (DS) 47 


Mage Knighf Apocalypse (PC) 50 

Mario Hoops 3-On-3 (DS) 53 

Mass Effect (360) 30 

Medal Of Honor Airborne oso, pc, psz ps 3, xbcx) 54 
Medieval 2’ Total War (PC) 54 

Metal Gear Solid' Portable Ops (PSP) 49 

Mobile Ops- The One Year War (360) 48 

Motorstorm (PS3) 28 

Overlord (360, PC) 55 

Persona 3 (PS2) 54 

Project Hammer (Wii) 30 

Red Steel (Wii) 55 

Resistance- Fall of Man (PS3) 42 

Rogue Galaxy (PS2) 54 

Saints Row (360) 53 

Samurai Warriors 2 (PS2) 53 

Scarface- The World Is Yours (PC, PS2, Xbox) 53 

Sega Rally (360, PC, PS3) 41 

Shadovy/run (360) 33 

Shinobido (PS2) 54 

Silent Hill Origins (PSP) 52 

Sonic Rivals (PSP) 52 

Sonic The Hedgehog (360, PS3) 30 

Sonic Wildfire (Wii) 33 

Spectrobes (DS) 52 

Spiinter Cell Double Agent oso. gc. pc. ps2, psp, xbox) 37 
Spore (PC) 36 

Staiker Shadow Of Chernobyl (PC) 32 

Starfox DS (DS) 33 

Stranglehold (360, PC, PS3) 43 

Super Mario Galaxy (Wii) 27 

Super Monkey Balk Banana Blitz (Wii) 34 

Super Paper Mario (GC) 44 

Superman Returns (360, DS, PS2, PSP, Xbox) 55 

Supreme Commander (PC) 38 

Tabula Rasa (PC) 43 

Test Drive Unlimited (360, PC, PS2, PSP) 40 

The Club (360, PS3) 35 

The Darkness (360, PS3) 47 

The Legend Of Zelda- Phantom Hourgiass (DS) 53 
The Legend Of Zelda* Twilight Princess (GC, Wii) 25 
The Witcher (PC) 45 

Tom Clancy's Rainbov/ Six Vegas (360, PS3) 28 

Tony Hawk's Dov^'nhill Jam (Wii) 52 

Tony Hawk's Project 8 (360, PS2, PS3, Xbox) 45 

Too Human (360) 44 

Trauma Centre* Second Opinión (Wii) 50 

Turok (360, PS3) 51 

Unreal Tournament 2007 (PC, PS3) 44 

Valkyrie Profile 2* Silmeria (PS2) 54 

Virtua Fighter 5 (PS3) 55 

Virtua Tennis 3 (360, PS3) 49 

Warhammer: Mark Of Chaos (PC) 49 

Warhawk (PS3) 39 

WarioWare* Smooth Moves (Wii) 29 

Wii Sports (Wii) 38 

World In Conflict (PC) 49 

World Of Warcraft- The Burning Crusade (Mac, po 47 
WTF (Work Time Fun) (PSP) 53 

Xiaolin Showdown (DS. PS2, PSP, Xbox) 54 

Yakuza (PS2) 39 

Yoshi's Island 2 (DS) 35 
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GEARS OF WAR 


PLATAFORMA: 360 

DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT GAME STUDIOS 
ESTUDIO: EPIC 


ción del movimiento y del paisaje se 
interrumpen cuando el personaje se 
coloca el arma al hombro o cuando 
intenta cubrirse, en este juego no 
funciona la imprudencia, lo que es 
todo un toque de realismo. 

Epic ha logrado reunir en este 
juego complejidad y estrategia. 
Puede ser algo inconsciente o un 
guiño a sus fans. Así que, ante ta- 
maña maravilla, no podrás evitar dar 
saltos de alegría mientras juegas. 


a deslumbrante guerra calle- 
jera de Gears of War se con- 

virtió en el mayor hallazgo 

gráfico para la 360 en el E3, aunque 
su tratamiento visual sólo es una de 
sus virtudes. En cada carrera el juga- 
dor tiene que cargar con un peso 
agotador, arrastrándose lentamente 
y resoplando por el esfuerzo. El ago- 
tamiento se debe a que los soldados 


llevan una pesada armadura para 
protegerse de la presión atmosférica 
y de los impactos de alta velocidad. 

Y, cómo no, hay montones de 
impactos. Pocos títulos ofrecen 
armas tan ensordecedoras y tan de- 
vastadoras, como demuestra incluso 
el rifle de asalto estándar. El juego 
no es precisamente delicado, pero 
tampoco salvaje. Como la percep- 
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HEAVENLY SWORD 


parte de su cálida luz y la 

belleza de su violencia, lo 

que quedó en la mente de 

los asistentes a la presentación de 
Heavenly Sword son sus bazukas ar- 
caicos y sus llamados genitales sa- 
grados, lo que da idea del aire su- 
rrealista del juego. Los bazukas se 
utilizan para defenderse del salvaje 
tirano interpretado por Andy Serkis. 

Serkis, que ha interpretado ya a 
otros personajes del cine, como Go- 
llum o King Kong, colaboró con los 
desarrolladores como actor y como 
director colaborador, quizá para ase- 
gurarse de que el guión fuera tan 
perfecto como su improvisado dis- 



PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUCIÓN; SCEE 
ESTUDIO; NINJA THEORY 



curso sobre anatomía. En las bata- 
llas, el juego combina gracia con 
fuerza destructora, y casi siempre 
dentro del mismo movimiento. 

Concentrarse en las coreografías 
letales de la heroína Nariko ya es un 
juego en sí mismo. Sus movimientos 
son tan perfectos que, cuando la 
pantalla te avisa para que aprietes 
botones, te das cuenta de que lo 
que tienes delante es un videojuego. 
Y esto podría ser un cumplido, pero 
también una queja. 


ZELDA: TWILIGHT PRINCESS 


ste juego tenía que respon- 
der a una pregunta en el E3, 
y los asistentes encontraron 
la respuesta en la esquina superior 
derecha de las capturas. La pregunta 
era si el retraso de la versión para 
GameCube, un sistema al borde de 
la inanición, se compensaría asegu- 
rándole a la Wii un título sólido. No 
podemos quejarnos del grado de in- 
tegración de Wii, ya que puedes usar 
el mando para escoger blancos para 
tu bumerán, golpear escudos con el 
nunchaku o vengarte de los que se 
burlan de tu arco. Pero la verdad es 
que acabas distanciándote del 
mundo de Link mientras intentas 
aclararte con los mandos híbridos. El 
diseñador Miyamoto asegura que 
una hora o dos (o algo más para los 
jugadores acostumbrados a los viejos 
mandos) bastan para aprender. Pero 
parece que Twilight Princess sigue 
siendo un título de GameCube, y la 
Wii tendrá que buscar en otro sitio su 
primer juego de peso. 


PLATAFORMA; GAMECUBE. Wii 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: IN-HOUSE 
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LOST PLANET 


GENJI 2 



PLATAFORMA; 360 
DISTRIBUCIÓN: CAPCOM 
ESTUDIO: IN-HOUSE 

El lanzamiento de Microsoft de la 
demo de Lost Planet a través de 
Xbox Uve Arcade fue una de las 
iniciativas más inteligentes de 
este E3. Este juego fue el segundo 
más demandado en los cinco mi- 
llones de descargas que se produ- 
jeron durante la feria, sólo por 
detrás del teaserde Halo 3, que 
fue el título más solicitado por los 
jugadores asistentes. 

Aunque a aquellas alturas los 
asistentes a la feria estaban real- 
mente cansados, la expectativa 
de realizar un largo viaje por la 
tundra nevada de Capcom era 
toda una tentación. Lost Planet 
sigue perfilándose como una cu- 
riosa versión oriental de los shoo- 
ters, aunque está inspirado en 
modelos y culturas occidentales. 


u presentación durante la 

conferencia de prensa de 

Sony fue más bien insulsa, 

e, incluso, al probarlo con mayor de- 
tenimiento, Genji 2 no impresiona, 
tal vez porque aparece pisándole los 
talones a la anterior entrega del 
juego, que fue uno de los títulos 
más espectaculares de nueva horna- 
da para PS2. Apenas hay diferencias 
entre el original y su continuación, lo 
que no significa que no esté a la al- 
tura de la próxima generación: los 
modelados de los personajes están 
llenos de detalle, los efectos de 
fuego explotan con gran realismo, 
favorecidos por un nuevo hardware. 


y la pantalla está llena a rebosar de 
enemigos. Se han añadido dos nue- 
vos personajes, y ahora es posible 
cambiar de héroe a mitad del juego, 
lo que produce una pausa en la ac- 
ción mientras se carga el nuevo mo- 
delo, y esto permite combinaciones 
improvisadas con personajes cruza- 
dos. Pero, aunque los campos de ba- 
talla se han ampliado y ahora el 


PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUIDOR: SCEI 
ESTUDIO; GAME REPUBLIC 


samurái Yoshitsune viaja incluso al 
mar, las forzadas transiciones entre 
las animaciones y los fondos dema- 
siado conocidos hacen de esta conti- 
nuación un juego poco original. 





CRYSIS 

ingún FPS ha tenido un peso 

visual semejante. Puede ser 

que su Al sea desigual, 

como es lógico en un juego que se 
lanzará dentro de un año, pero el 
mundo que han inventado los crea- 
dores de Crysis es impresionante. Y 
hay que decir que las imágenes no le 
hacen justicia al juego, pues es de 
los que tienden al videorrealismo 
más que al fotorrealismo. Para apre- 
ciar su impacto innovador, es preciso 
verlo en movimiento. 

Nada parece aislado en la recrea- 
ción de esta jungla cargada de deta- 
lles: cada acción, ya sea inclinarse 
desde la copa de un árbol, reventar 



PLATAFORMA; PC 
DISTRIBUCIÓN: EA 
ESTUDIO: CRYTEK 



un tanque de combustible o abrirse 
paso entre el denso follaje, desenca- 
dena suficientes sucesiones de causa 
y efecto para mantenerse hasta la si- 
guiente acción, creando una activi- 
dad interminable. Confirmado como 
exclusivo para PC, el juego consigue 
sacar el máximo partido de la inter- 
faz ratónAeclado: la configuración 
instantánea de las armas ofrece un 
festín de opciones emergentes de 
menú para el propio fusil. 




\, 



SUPER MARIO GALAXY 


n pocas palabras: es como 
debería ser. De cada nuevo 
juego de Mario, uno espera 
calidad; de cada nuevo juego de 
Mario para un sistema nuevo, uno 
espera un título definitivo. Pero de 
un nuevo juego de Mario para la 
Wii, uno espera algo que no haya 
experimentado jamás. 

Y, sin embargo, resulta sorpren- 
dente lo convencional que puede re- 
sultar Ga/axy. Y lo más convencional 
es precisamente el sistema de con- 
trol: un stick analógico para el movi- 
miento y un botón para saltar y caer 


PLATAFORMA: Wil 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: IN-HOUSE 


sobre la cabeza de un enemigo para 
vencerlo. Pero la ambientación espa- 
cial significa que ya no hay niveles, 
sino pequeños planetas marcando 
constelaciones en la oscuridad como 
si fuesen caminos hechos con migui- 
tas de pan. Pero la Wii se lleva a 
Mario a su terreno dándote una 
ayuda extra: el mando controla un 
puntero que te permite coger o 
tocar todo lo que quieras. De pron- 
to, controlas dos personajes en lugar 
de uno. La combinación de mundos 
ingrávidos y el puntero de acceso 
instantáneo hacen de Ga/axy un 
juego que estimula la avaricia: pue- 
des coger lo que quieras e ir adonde 
te plazca. Y esto es lo que cabía es- 
perar en un juego de Mario 
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TOlVl CLANCY’S RAINBOW SIX VEGAS 


a franquicia Tom Clancy se 

ha convertido en un merca- 
do de intercambio de carac- 
terísticas, y se nota, ya que las distin- 
tas series están luchando por su pro- 
pia identidad. /?a/nbow S/x sigue in- 
sistiendo en la caracterización, aun- 
que, como Ghost Recon: Advanced 
Warfighter, tienen más personalidad 
los entornos que los personajes. Con 


puntos de vista alternativos en pri- 
mera y tercera persona, combates 
más simplificados y controles de 
equipo más sencillos. Vegas llega 
más lejos que Warfighter. 

Pero si en el E3 del año pasado el 
estudio presentó una imagen ficticia 
de México D.F., esta vez tenían algo 
real: un juego que pisa terreno más 
firme conforme se acerca su finaliza- 


ción en el último tramo del año. Su 
frenético asalto sobre el Bulevar de 
Las Vegas (en helicóptero, claro) para 
llegar a un tejado, bajar por un late- 
ral y atravesar las ventanas de un ca- 
sino de muchos pisos, es un frenesí 
de sombras de neón, cristal, fuego y 
agua, una demostración de imagina- 
ción tan poderosa como Advanced 
Warfighter, pero con la confianza de 


PLATAFORMA: 360, PS3 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: IIM-HOUSE (MONTREAL) 


estar conectada a un kit de desarro- 
llo de la 360. En el futuro veremos si 
es algo más que un deslumbramien- 
to momentáneo, aunque haya sido 
uno de los más brillantes del E3. 



MOTORSTORM 


ué diferente puede ser una 

demo de otra. Tras descon- 
certar en el E3 del año pasa- 
do y en el Game Developers Confe- 
rence del presente, Motorstorm es 
por fin jugable y se sostiene por sus 
propios méritos. Y. a pesar del cuida- 
do del detalle gráfico - que ha perfi- 
lado por separado cada remache y 
cada salpicadura de barro - lo que 
convierte a Motorstorm en un au- 
téntico título de nueva generación es 


su empeño en que la experiencia de 
juego no deje de evolucionar en nin- 
gún momento de la carrera. 

La competición de siete tipos de ve- 
hículo sobre las piedras, el barro y las 
rocas de Monument Valley hace que 
los demás jugadores (e incluso la lA) 
te obliguen a correr sobre el peor te- 
rreno, adaptando sus táaicas y de- 
jándose las ruedas en las rampas, 
mientras los surcos convierten la 
pista en un camino de baches. 


PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUCIÓN: SCEE 
ESTUDIO: EVOLUTION 


Las carreras se disputan con el 
telón de fondo del Motorstorm, un 
improvisado festival de velocidad y 
barro que se disputa entre las pare- 
des del cañón. Está claro que la me- 
cánica está orientada al entreteni- 
miento, pero la principal preocupa- 
ción es si el manejo será igualmente 
gratificante. Por desgracia, también 
se han obviado las batallas, y no está 
claro si estarán compensadas por las 
opciones de movimiento que Evolu- 
tion está considerando (quizás para 
un mejor control, quizás para, sim- 
plemente, cambiar de ruta). 




GANGS OF LONDON 



PLATAFORMA: PSP 
DISTRIBUCIÓN: SCEA 
ESTUDIO: SCEE LONDON 

Un intento consciente de distan- 
ciar su diseño del de The Getaway 
habría hecho más explicable al 
condensado Gangs of London. 
Pero, con un horizonte ensancha- 
do simplemente para incorporar 
los rudimentos de una adaptación 
estándar de PSP -minijuegos sim- 
plones y modo multijugador mi- 
nimalista incluidos-, este título es 
un Getaway más peculiar que los 
demás. Su dirección se pierde 
entre la red de calles de la capital 
amontonadas en un UMD con 
menor detalle visual del que la 
PS2 puede ofrecer. Su estilo de 
novela gráfica ha inspirado pocos 
cambios más allá de los consejos 
emergentes en letra Comic Sans, 
aunque no hay duda de que ofre- 
cerá una buena excusa para redu- 
cir las escenas de vídeo a viñetas 
estáticas, dejando más tiempo 
para modelar aún más señales de 
tráfico y más semáforos cuidado- 
samente colocados. 
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HAZE 



PLATAFORMA: 360. PC. PS3 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: FREE RADICAL 

Ser un estudio independiente 
tiene sus problemas: tus ideas son 
tu posesión más preciada. Mien- 
tras otros equipos pueden ense- 
ñar su tecnología o sus costosos 
juegos originales, seguros de que 
nadie los copiará, Free Radical ha 
tenido que mantener la idea cen- 
tral de Haze en secreto. Y es una 
pena porque, sin ella, el juego 
parece otra entrega más de lo 
que ya es un género estándar: los 
FPS selváticos con escuadrones. 

Un inteligente sistema de órdenes 
basado en cuadrículas facilita la 
organización de tus soldados, y te 
da pistas para un importante giro 
en la historia: ¿Alguien está con- 
trolando tu mente? ¿Esta lucha 
está sucediendo realmente? Son 
cuestiones que animan una trama 
típica y una acción que sólo es 
previsible en apariencia. 



WARIOWARE: SMOOTH MOVES 


PLATAFORMA: Wil 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: IN-HOUSE 


tenores WarioWare, pues incorpora 
200 microjuegos, así que será la 
prueba definitiva de la habilidad de 
Nintendo para implementar un dise- 
ño intuitivo. ¿Será la acción correcta 
tan evidente como siempre? Ninten- 
do ha decidido que no basta con el 
tradicional aviso de una única pala- 
bra, y cada juego está precedido por 
una postura que el jugador debe 
asumir, como "El Manillar" (sujetar 
el controlador con ambas manos) o 
"El Camarero" (con el controlador 
sobre la palma de la mano), que es- 
peramos que se conviertan rápida- 
mente en una segunda naturaleza 
para el usuario. Y también deseamos 
que esta inquietud se disipe cuando 
podamos devolver la dentadura pos- 
tiza a su lugar correcto con un senci- 
llo movimiento del codo. 


arabatear, columpiarse, cor- 
tar en rodajas, aterrorizarse, 

gritar y flagelarse; Smooth 

Moves convierte en físicos los efec- 
tos que en el primer WarioWare eran 
sólo mentales. Y no nos olvidemos 
de otros verbos, como resoplar y ja- 
dear; su ritmo incesante y sus exi- 
gentes tiempos de reacción lo con- 
vierten en un juego agotador, que te 
hace agacharte para después poner- 
te a hacer sprints, lo que te obliga a 
sentarte para recuperar el aliento. 

El juego exige mayor variedad de 
enfoques y de respuestas que los an- 


AGE OF CONAN: HYBORIAN ADVENTURES 


— j—Ti yboria es un mundo donde 

M hay 40 palabras para expre- 

sar el concepto de vastedad, 

pero ninguna para referirse a lo pe- 
queño, así que no envidiamos a su 
director, Gaute Godager, que guió 
una visita relámpago por el juego. 
Comienza hablando de la creación 
de personajes, un trabajo que deja a 
un lado la belleza; boca torcida, 
ceño fruncido, nariz rota. "Un típico 
hooligan inglés", bromea. 

Una aventura de 20 niveles forja 
la leyenda de tu personaje y llena su 
cuerpo de cicatrices; el combate es 
despiadado, con bonificaciones por 



muertes en cadena. Luego, atrave- 
sando un páramo sobre un corcel, 
Godager mostró con similar entu- 
siasmo la eficacia de las lanzas es- 
condidas y los cortes de guadaña. 

Pero donde otros juegos masivos 
terminan. Age ofConan empieza. La 


sangrienta ascensión al poder de los 
personajes es un campo de pruebas 
para ejércitos y rivalidades, para le- 
vantar poblados y saquearlos, pero 
se trata de una historia demasiado 
larga para contaría en el limitado 
tiempo de duración del E3. 



PLATAFORMA: PC 
DISTBlBUaÓN: FUNCOM 
ESTUDIO: IN-HOUSE 
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SONIC THE HEDGEHOG 


DEAD RISING 



PLATAFORMA: 360 
DISTRIBUCIÓN: CAPCOM 
ESTUDIO: IN-HOUSE 

El simpático homenaje de la firma 
Capcom a los muertos vivientes 
de George A. Romero resultó muy 
popular entre los asistentes a la 
feria. Los curiosos se agolpaban 
alrededor de los jugadores, y lan- 
zaban vítores y gritos de entusias- 
mo cada vez que uno de los parti- 
cipantes acuchillaba a un zombi o 
le partía la cabeza con un banco 
de un parque. Los jugadores más 
concentrados, que eran los que 
llevaban cascos, saltaban y grita- 
ban con cada ataque zombi, de- 
jando claro que Dead Rising está 
camino de convertirse en un éxito 
masivo del género aniquilador, 
pues logra poner en pantalla un 
montón de enemigos al mismo 
tiempo. Aunque hay otros títulos 
que hacen lo mismo, Dead Rising 
todavía sigue encabezando la 
tendencia, en parte porque el 
tema que trata le permite no pre- 
ocuparse demasiado por la flui- 
dez de las animaciones. 


tro Sonic y otro nuevo per- 
sonaje, llamado Silver, cuyas 

habilidades telequinéticas 

convierten este parque de atraccio- 
nes de una belleza impecable en 
algo parecido a Psi-Ops. Probable- 
mente, no es lo que cabía esperar, 
pero el resto del juego seguro que- 
cumplirá tus expectativas. 

La gráfica de alta definición del 
juego -aunque no muestra las clarí- 
simas diferencias entre la PS3 y la 
360- consigue que la velocidad dé 
sensación de auténtico peligro, tal y 
como Sonic suele hacer. Las torres 
que se derrumban y las picas que 
surgen del suelo son ahora muy rea- 
listas, aunque pasas tan rápidamente 
por delante de ellas que apenas tie- 



nes tiempo de verlas. Las carreras 
convencionales basadas en la veloci- 
dad, que te obligan a subir cascadas 
y atravesar pasadizos, te conducirán 
por caminos tanto verticales como 
horizontales, en una ruta verdadera- 
mente emocionante. No es nada 
moderna la mecánica del juego, 
pues es preciso seguir el sistema de 
ensayo y error para memorizar cami- 
nos y barrancos. Pero, aunque estas 
secciones en campo abierto prome- 


PLATAFORMA: 360, PS3 
DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO: IN-HOUSE 


ten un juego fluido y espectacular, el 
movimiento de Silver en zona urba- 
na no es tan convincente. Su habili- 
dad para utilizar escombros y cajas 
como munición o para construir 
puentes improvisados resulta torpe, 
y (lega a dificultar la fluidez de Sonic. 



MASS EFFECT 


s difícil acusar a BioWare de 

soberbia en la técnica narra- 

tiva de este RPG de ciencia- 

ficción: sus personajes logran trans- 
mitir gran variedad de sutiles emo- 
ciones, con sus caras estudiándose 
mutuamente mediante movimientos 
casi imperceptibles de los ojos. Pero 
cabe preguntarse si el nuevo sistema 
de diálogos -una rueda de respues- 
tas de acceso rápido, diseñada para 
acelerar tus selecciones- llegará a 
enganchar a los jugadores. 


PLATAFORMA: 360 
DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT 
ESTUDIO; BIOWARE 


Podrá jugarse en cientos de mun- 
dos, que podremos explorar libre- 
mente, además de los que llegarán 
vía Live, así que los seguidores de 
BioWare estarán en su salsa con sus 
batallas en tiempo real, mejoradas 
con órdenes de movimiento táctico 
para los PNJs de tu equipo. 




PROJECT HAM/VIER 








PLATAFORMA: Wii 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: IN-HOUSE 


Primero un nunchaku, y ahora un 
martillo: este título de combates 
catárticos de Nintendo convierte 
de nuevo la Wii en un arma. El 
movimiento se maneja con el 
nunchaku, mientras que el 
mando principal se utiliza como 
una cachiporra, en una versión li- 
teral de Smash Bros. Poco más se 
sabe sobre Hammer, pero sigue 
siendo un juego importante para 
Wii. En parte, porque responde a 
la decisión de Nintendo de crear 
juegos más maduros para la pla- 
taforma, invalidando así las pre- 
ocupaciones sobre si los estudios 
externos podrán proporcionar su- 
ficientes títulos de este tipo.Y 
también porque la mecánica de 
los combates es uno de los defec- 
tos principales de la consola: es 
lógico que un juego de tenis te 
deje agotado, pero ¿será Hammer 
más cansado para las muñecas 
que un videojuego convencional? 
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ASSASSIN'S 

pesar de presentar a uno de 

los héroes humanos mejor 

realizados de la feria, 

Assassin's Creed no trata a su estrella 
como a una persona. "Se maneja 
como si fuera un muñeco", explica su 
director, Patrice DésÜets, enseñando 
cómo cada botón controla una parte 
diferente del cuerpo del personaje, 
modificándola según quieras que esa 
parte ejecute una acción directa o se- 
cundaria. La naturaleza de esa acción 
depende de la situación, y te permite, 
por ejemplo, inclinar la cabeza si 
estás intentando mezclarte con un 
grupo de monjes, o apartar a un 
transeúnte de tu camino si estás hu- 
yendo tras haber cometido un asesi- 
nato. El juego mezcla la política y la 
exploración y esto demuestra que se 
trata de un título tan imaginativo 
como el primero de este equipo (Prin- 
ce of Persia: Sands of Time). Los te- 
mores que despertó inicialmente su 
estructura estilo GTA se disipan com- 
pletamente después de jugar. 


CREED 


PLATAFORMA; PS3 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: IN-HOUSE 
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EVERY EXTEN D 
EXTRA 



PLATAFORMA; PSP 
DISTRIBUCIÓN: BUENA VISTA 
ESTUDIO: Q ENTERTAINMENT 

Las dudas generadas por su sosa 
demo descargable se disiparon al 
probar la versión completa de 
esta reconstrucción que el estudio 
Q Entertainment ha realizado con 
el original freeware de Omega. El 
ruido ensordecedor de la feria 
podría haber impedido la adecua- 
da valoración del juego, pero, 
gracias a la familiar sencillez de 
su mecánica, continúa siendo un 
espectáculo de luces tan deslum- 
brante como siempre, sobre un 
amplio espectro de efectos de 
vectores y partículas únicos para 
cada nivel. Hay una parte del 
juego inigualable: cuando el ju- 
gador se convierte en otra bala 
más de las que los jefes Digimedu 
lanzan por toda la pantalla mien- 
tras esperan ser destruidos. 


STALKER: SHADOW OF CHERNOBYL 


— r-71 iejo amigo de la anterior 
V edición del E3, Staiker esta- 

ba este año escondido en la 

sala de conferencias de THQ, quizás 
avergonzado de ser un juego eterna- 
mente retrasado. Parecía avecinarse 
el desastre, pero Staiker ha demos- 
trado estar en buena forma. THQ 
decidió enviar a uno de sus propios 
productores a Ucrania para controlar 
el progreso del proyecto, con la con- 
dición de que no volviera a casa 
hasta que el juego estuviera termina- 
do. Todo un incentivo. Así que todo 
en Staiker parece augurar un com- 
petente sñooíer en primera persona. 
El espacio donde se desarrolla el 
juego, con una superficie de diez por 
cuarenta kilómetros, provoca escalo- 
fríos por el frío color azul del cielo y 
el blanco enmohecido de los solita- 
rios edificios; los sencillos tiroteos se 
benefician de un ciclo día-noche que 
afecta sustancialmente a la fauna 
local, a menudo hostil; y hay que 
tener mucho cuidado para no hacer 


ruido ni provocar sombras, y para 
conseguir este sigilo hace falta 
mucho más que jugar con paciencia. 
Pero el juego ha perdido gran parte 
de su ambición original, sobre todo 
los elementos RPG. 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN; THQ 
ESTUDIO: GSC GAME WORLD 



GOD OF WAR 2 


ueremos lanzar un juego 

para toda la familia", afirma 

el director del juego, Cory 

Barlog, mientras el Dios de la Gue- 
rra derriba y descuartiza a un jinete y 
termina arrancándole la enorme 


cabeza. "Nuestro objetivo es incluir a 
K ratos en Kingdom Hearts. 

God of War 2 tiene un objetivo sen- 
cillo: hacer un juego mejor partiendo 
del espectáculo de la lucha de gla- 
diadores y sus exóticos escenarios. 


Los diseñadores han subido de cate- 
goría, pues Barlog fue el jefe de ani- 
madores del primer juego, y el actual 
productor, Steve Caterson, fue 
antes su director artístico. El diseño 
se beneficia de su conocimiento del 
juego, así que es difícil que aparezca 
una nueva versión de los pilares de 
Hades. Pero el director sigue inci- 
diendo en lo mismo: "Kratos interac- 
tuará esta vez con una mayor varie- 
dad de figuras mitológicas", asegu- 
ra. Y cuando alguien le pregunta si 
con eso quiere decir que las "mata- 
rá", responde solamente encogién- 
dose de hombros con complicidad. 




PLATAFORMA: PS2 
DISTRIBUCIÓN: SCEA 
ESTUDIO; SONY SANTA MÓNICA 
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PLATAFORMA: DS 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: Q-GAMES/NINTENDO 


STARFOX DS 


TIME 100 


I Fighttr 


L»s*r typ« : Plasm» 


^ 


Aunque no pudo probarse durante 
el evento, la opción añadida de las 
batallas para cuatro usuarios de 
naves Arwing via Wi-Fi supone un 
buen remate al largamente esperado 
retorno a los orígenes de las aventu- 
ras de Fox McCIoud. 




unque las dos últimas aven- 
turas de Fox McCIoud cam- 
biaron ligeramente la direc- 
ción original de la serie, ahora que el 
juego ha vuelto a las manos de su 
creador original, su retorno en for- 
mato portátil parece recuperar el es- 
píritu que le dio al juego su fama ini- 
cial. La mayor mejora de Starfox DS, 
que es, afortunadamente, algo más 
que una simple conversión, es una 
sutil rutina por turnos, ligeramente 
estratégica, que reemplaza las en- 
crucijadas del original. Al usar la 
pantalla táctil para crear planes de 
vuelo y rutas de ataque (dificultadas 
por el estruendo de la guerra en los 
niveles más difíciles de juego), los 
enfrentamientos con fuerzas enemi- 
gas provocan las ya conocidas se- 
cuencias de vuelo, que en esta ver- 
sión se han liberado de restricciones 
y se pueden maniobrar sencillamen- 
te con el control del puntero, lo que 
deja todos los botones principales y 
los gatillos libres para poder disparar. 


SHADOWRUN 


hddowrun es un shooter ex- 
perimental por equipos con 
un enorme problema: nadie 
quería que Shadowrun fuera un 
shooter por equipos. Basado en el 
popular juego de rol de tablero que 
habla del cataclismo que se produce 
cuando la magia vuelve a la Tierra en 
un futuro cercano, es una de esas 
extrañas licencias que tenía a los ju- 
gadores derritiéndose de placer. 

Pero, lógicamente, la transformación 
de este juego en una versión cyher- 
punk de Counter-Strike ha enervado 
a muchos, y sus desarrolladores se 
han pasado toda la feria esquivando 
unas cuantas preguntas agresivas 
sobre su peculiar uso de la licencia. 

Es imposible consolar a los fans, 
pero lo más delicado no es si la li- 
cencia puede ganar algo con este 
juego, sino si el carácter del juego se 
perdería si no tuviese esa licencia. 

Los planeadores personales y las rá- 
fagas de teletransporte introducen 
una mecánica de saltar-correr-saltar 
que suele ser más habitual en juegos 
de plataforma japoneses, y tanto las 



acciones mágicas como las más te- 
rrenas están llevadas con un equili- 
bro sutil e inteligente. 

Pero este sistema de juego tan inno- 
vador está implementado en unos 
niveles diseñados de forma torpe, 
con unos objetivos irregulares, que 
parecen ignorar los avances de ge- 
neraciones anteriores. Shadowrun va 
a necesitar mucha magia para ser 
aceptado por los jugadores. 


PLATAFORMA: 360, PC 
DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT 
ESTUDIO: FASA 




SONIC WILDRRE 



PLATAFORMA: Wii 
DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO: IN-HOUSE 


Hay que decir que muchos fans 
de Sonic de la vieja escuela se han 
acercado a sus nuevos juegos con 
un rictus nervioso, pero sólo para 
acabar soltando una sonrisa de 
alivio. De una pureza casi absolu- 
ta, WUdfire cambia profundidad 
por velocidad, presentando a 
Sonic corriendo por unas rutas 
marcadas en unos niveles falsa- 
mente abiertos, con la posibilidad 
de inclinar el mando (manejado 
al estilo manillar) para controlar 
su dirección. La sensación física 
no es muy diferente a las de las 
fases de bonificación de Sonic 
Rush, pues Sonic se mueve de iz- 
quierda a derecha, como si estu- 
viera en una carrera de bobsieigh. 
El salto se maneja con un botón, 
y los ataques y los dobles saltos, 
agitando enérgicamente el 
mando. Parece que hay razones 
para mantener la sonrisa de alivio 
durante mucho tiempo. 
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ENEMY TERRITORY: QUAKE WARS 


a atmósfera competitiva del 

E3 les va bien a los juegos 

de id, y Quake Wars no es la 

excepción. Con una batalla de 20 
minutos que cautivó al público (sin 
quitarle importancia a la profundi- 
dad estratégica), el juego hizo saltar 
chispas en la sala. Su preciso diseño 
de mapas y la fluidez de los modos 
multijugador coloca la línea de 
fuego siempre cerca de ti, con tal 
nivel de trabajo de equipo en los 
ambientes que tu coordinación 
puede fallar. Los culpables de estos 
fallos son las ilimitadas posibilidades 
de salvarse y un cielo que no deja de 
tronar debido a los lanzamientos or- 
bitales de los Strogg y a los paracaí- 
das de la GDF. Los accidentes son 
tan notables como el diseño: aterri- 
zar en paracaídas en un vehículo vo- 
lante Strogg, o apuntar a un objetivo 
con un viejo tanque que no deja de 
dar vueltas. El juego sobrepasa las 
expectativas y deja los oídos zum- 
bando y las mentes cavilando por 


sus amplias posibilidades: queda una 
única duda, y es si el estudio Spiash 
Damage será capaz de dejar de tra- 
bajar para pulir esta joya 
y lanzará finalmente 
el juego al mercado. 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: ACTI VISION 
ESTUDIO: SPLASH DAMAGE/ID 


SUPER MONKEY BALL: BANANA BLITZ 


uper Monkey BaH: Banana 
Blitz debería ser el juego de- 
finitivo de Wii, la prueba 
más fehaciente de que hay otras 
compañías aparte de Nintendo que 
pueden sacarle partido a la detec- 
ción de movimientos. Pero, cuando 
lo juegas, es imposible no decepcio- 
narse un poco. No es que no exista 
sensación de conexión: la relación 
entre el suelo inclinable y el mando 
(el Wii Remóte, sostenido entre 
ambas manos) está perfectamente 
calibrada, y la inmediatez y la accesi- 
bilidad del juego son exactamente lo 
que Nintendo esperaba conseguir. 
Pero Super Monkey Ball, con su me- 
cánica de un solo stick y su genial 
simplicidad, es probablemente el 
único juego que ya había consegui- 
do esos rasgos de forma perfecta 
con el diseño de software. Banana 
Blitz no logra sorprender porque el 
original ya lo había conseguido. 

Además, sus repeticiones dan ya 
la señal de alarma: éste es un juego 
que nace y muere en su diseño de 
niveles, y en el E3 no se pudo ver lo 



suficiente como para calibrar si el 
juego vuelve a sus orígenes o si recu- 
pera las frustraciones del segundo tí- 
tulo. Lo que es evidente es que, 
mientras algunos minijuegos, sobre 
todo Monkey Target, han pasado 
con éxito a la Wii, otras nuevas in- 
corporaciones parecen forzadas: por 
ejemplo, la carrera que te obliga a 
agitar ambos controladores al ritmo 
de las piernas de tu personaje se 
agota particularmente rápido. 


PLATAFORMA; Wii 
DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO; IN-HOUSE 
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KILLZONE: 

LIBERATION 



PLATAFORMA: PSP 
DISTRIBUCIÓN: SCEE 
ESTUDIO: GUERILLA 

Como si quisiera hacerse perdo- 
nar por la controversia de la 
conferencia de prensa del año 
pasado de Sony, el Kilizone 
portátil, continuación casi inme- 
diata al original de PS2, apuesta 
por la sencillez técnica y deja de 
lado la ambición. Su cámara en 
tercera persona mantiene sus 
necesidades técnicas a raya, su 
tasa de refresco elevada y su 
nuevo enfoque hacia el combate 
táctico preparado. Se ha mante- 
nido el acertado diseño artístico, 
que desde el principio fue 
garantía de un buen futuro, 
aunque el caos anterior ha dado 
paso a una mayor legibilidad. Hay 
también más tiempo para pensar, 
gracias al apuntado automático y 
a la lA aliada. Pero aunque el 
combate de vehículos le da mayor 
variedad, ¿no se reducirán los 
horizontes del juego? 
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300: MARCH 
TO GLORY 



PLATAFORMA: PSP 
DISTRIBUCIÓN: EIDOS 
ESTUDIO: COLUSION 

Con el fin de apoyar en el 2007 el 
lanzamiento de la pelicula que 
adapta la versión de Frank Miller 
de la Batalla de las Termópilas, 
Collision, un pequeño estudio de 
Los Ángeles, ha realizado una 
hazaña similar al presentar en el 
E3 lo que sólo es una versión con- 
ceptual de su juego de batallas 
masivas. Aunque aspectos como 
las capas rojas de los espartanos 
ya son verdaderamente impresio- 
nantes, el juego contiene otras 
ideas prometedoras, aunque por 
ahora poco desarrolladas. Las 
batallas tienen un realismo bru- 
tal, y las secciones con formación 
tipo falange tienen un ritmo de 
acción casi militar, moderando su 
inexorable avance con rápidas 
tácticas defensivas. 


YOSHl'S ISLAND 2 


n la parte inferior de la con- 
sola de esta revisión portátil 

de un clásico no hay ni 

menús ni mapas; en su lugar, sólo 
hay un ejemplar de doble altura de 
una plataforma de la vieja escuela, 
en el primer nuevo capítulo de la 
serie de Yoshi en casi una década. 
Aunque, en esencia, es idéntico al 
original de la SNES -el sistema de 
control es el mismo, en lugar de uti- 
lizar la pantalla táctil-, en esta 
ocasión los cambios vía cigüeña 
pueden darle a Yoshi la oportunidad 
de permutar a mitad de juego a sus 


pasajeros, desde el niño Mario, que 
tiene capacidad para dar pisotones, 
hasta Peach, un bebé cuya sombrilla 
puede captar corrientes ascendentes 
para elevar al dúo de personajes 
hacia nuevas esferas. 

A los asistentes se les cortó la 
respiración cuando supieron que Ar- 
toon, un estudio que había fallado 
anteriormente con su burdo título 
Universal Gravitation, iba a encar- 
garse de desarrollar este juego. Pero 
parece haber razones para confiar. 

Al partir de una serie de cualidades 
gráficas establecidas y una estructu- 
ra de juego perfectamente probada, 
la tendencia de este estudio a dar 
prioridad a ideas ambiciosas sin una 
ejecución adecuada se ve necesaria- 
mente limitada. Y, tras este borrón 
en el libro de estilo de las platafor- 
mas de Mario, Nintendo controlará 
más el producto, pues Yoshi's Island 
2 no se puede esconder tras la nove- 
dad de un sistema de control sensi- 
ble al movimiento. 


PLATAFORMA: DS 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: ARTOON/NINTENDO 




THE CLUB 


D 


espués de unos minutos en 
el nivel de demostración, se 
pudo comprobar que Bizarre 
había hecho justicia a la mecánica 
del género shooter, algo que inicial- 
mente esperábamos del Black de 
Criterion. Con un asombroso ataque 
a la cima que compensa su cruda 
premisa de deportes de caza hu- 
mana con unos perfectos añadidos 
arcade, The Club te obliga a olvidar 
todas las convenciones del shooter 
menos una: sigue corriendo. 

Aunque su promesa de matarte 
si dejas de moverte no llega nunca a 
cumplirse, la amenaza de perder 
puntos se renueva cada vez que te 
detienes demasiado para estabilizar 
tu punto de mira. Con una cámara 
que no deja de botar y una banda 
sonora que rompe los oídos, tienes 
la sensación de ir corriendo a pie, y 
eso que Bizarre ha eliminado de) 
juego un sistema de daño que había 
desarrollado durante un tiempo, con 
el fin de bajar un poco el ritmo. 


PLATAFORMA; 360, PS3 
DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO: BIZARRE CREATIONS 


Aunque The Club tenga inten- 
ciones de la vieja escuela -influido 
por Operation Wolfy House ofthe 
Dead - es una buena experiencia de 
la nueva generación: concentrada y 
cargada de adrenalina. 
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SPORE 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: EA 
ESTUDIO: MAXI5/EA 


que es la base del desarrollo de sus 
plataformas cruzadas. 

A pesar de su accesibilidad y su 
inocente encanto, la cuestión es si 
este juego logrará tener el mismo 
impacto que Los Sims. Aunque pro- 
mete adaptarse a la agresividad del 
jugador y conquistar nuevos mundos 
basándose en sus preferencias pasa- 
das, es difícil saber si su base de 
ciencia-ficción atraerá o alejará a la 
mayoría de los jugadores. 


os protagonistas del juego 

son números que cobran 

vida, los edificantes Poderes 

del Diez, que originan todo el conte- 
nido del juego, desde las texturas al 
comportamiento de los personajes, 
pasando por la inabarcable inmensi- 
dad de su universo. Es imposible no 
sentirse poca cosa ante un juego de 
semejante ambición y profundidad. 

El añadido más atractivo del año 
ha sido la mejora de los aspectos co- 
munitarios, a través de la llamada 
"Sporepedia", un mazo de cartas re- 
pleto de hiperenlaces que recoge 
cada fragmento de contenido del 
universo producido por el usuario, y 



CRACKDOWN 


n este juego los coches no 
se roban, se lanzan. Pero es 
por una buena causa, pues 
Crackdown les pide a los jugadores 
que acaben con la permisividad de- 
lictiva que ha dejado en herencia el 
juego Grand TheñAuto, obligándo- 
les a purgar la ciudad de criminales 
en lugar de convertirse en uno de 
ellos. Acciones como correr, disparar 
y conducir se han mejorado para 
permitir al jugador dar saltos gigan- 
tes, recorrer la ciudad volando por 
encima del suelo y utilizar cualquier 
cosa para defenderse cuando se 
queda sin munición, desde un cubo 
de basura hasta un transeúnte. El 
juego cooperativo vía Uve será bien- 
venido, aunque no está claro qué 
harán los jugadores mientras estén 
momentáneamente fuera de juego. 
La inclusión de un centenar de 
temas musicales es quizá un error 
que puede deslucir el fantástico dise- 
ño del juego, con unos colores den- 
sos y brillantes que aportan claridad 
y dan una definición impecable al 
oscuro horizonte del paisaje urbano. 


PLATAFORMA; 360 
DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT 
ESTUDIO; REAL TIME WORLDS 



EXCITE TRUCK 



PLATAFORMA: VÜii 
DISTRIBUCIÓN; NINTENDO 
ESTUDIO IN-HOUSE 

Aunque puede parecer una elec- 
ción muy sosa para una first 
party, este juego nos demuestra 
que Nintendo conoce a sus corre- 
dores arcade. Excite Truck ofrece 
pendientes y rampas muy exage- 
radas y los saltos sobrenaturales 
propios de un juego de ATVs, 
pero sin obligarte a controlar al 
milímetro el acelerador. Hay que 
sujetar el mando principal de la 
Wii de lado, a medio camino 
entre joypad y volante, lo que 
hace bascular todo el juego en 
torno al "síndrome del manillar", 
pues tu vehículo puede inclinarse 
incluso cuando está en el aire. Sí 
logras aterrizar en paralelo con el 
suelo, conseguirás impulsos turbo 
instantáneos, y, de hecho, la habi- 
lidad para encadenar estos acele- 
rónos estilo Burnout es la clave 
para ganar. Pero habrá que volver 
a probarlo para ver si el mando 
logra equilibrar su desesperante 
suavidad y su atractiva precisión. 


EYE OFJUDGEMENT 



PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUCIÓN; SCEI 
ESTUDIO: IN-HOUSE 

Éste es el primer juego para Eye- 
Toy que se aleja del cuerpo huma- 
no y se centra en nuevos modos 
de juego. Además, este Eye of 
Judgement de Sony Japón tam- 
bién parece preparado para utili- 
zar a fondo las tácticas de marke- 
ting mejoradas que prometía el 
discurso de Sony en la pasada 
Game Developers Conference. 

Se juega en una parrilla de 
3x3, bajo la atenta mirada de una 
cámara-grúa, y los jugadores dis- 
putan batallas estratégicas con 
cartas llenas de elementos, con el 
objetivo de ocupar cinco de los 
nueve huecos disponibles. 

El juego se lanzará al merca- 
do con 100 cartas de criaturas y 
hechizos, aunque todavía no se 
sabe si vendrán en packs coleccio- 
nadles o en kits idénticos. Cabe 
preguntarse en qué habitación de 
la casa podremos desplegar tanto 
material para jugar. 


SPLINTER CELL: DOUBLE AGENT 


an hecho falta cuatro juegos 

de Sam Fisher para que de- 

jara de ser un típico hombre 

de acción y se convirtiera en un cha- 
quetero, trabajando para los malos 
para conseguir beneficios mayores. 

O no, en el caso de Double Agent: 
ahora los jugadores pueden escoger 
en qué dirección utilizar la ambiva- 
lente condición de Fisher, ya sea para 
traicionar a la NSA o para defender 


sus objetivos. En el juego, Fisher 
entra en auténticos campos de bata- 
lla, aunque su solidez, su flexibilidad 
y su sigilo no parecen haber flaquea- 
do. No obstante, lo más interesante 
del juego es que el propio Fisher 
pueda ser víctima de otros agentes 
dobles, quizá en un intento de tras- 
ladar la atractiva tensión del modo 
multijugador de Chaos Theory a un 
juego para un solo jugador. 


PLATAF0RMA:360. GC. PC, PS2. PSR XBOX 
DISTRIBUCIÓN; UBISOFT 
ESTUDIO; IN-HOUSE 
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Wii SPORTS 

a demostración de la confe- 
rencia de prensa de Nin- 

tendo dejó a todos los 

asistentes al E3 con ganas de echar 
una partida a Tennis, y pocos de los 
que hicieron cola para jugar salieron 
decepcionados. Se juega sólo con el 
mando, controlando únicamente el 
movimiento de la raqueta, no el del 
personaje, así que funciona por puro 




y simple instinto. No hace falta 
pensar, basta con jugar, justo lo que 
Nintendo había prometido. Aun así, 
las sutilezas ofrecidas por el mando 
-como la posibilidad de girarlo 
mientras golpeas para añadir efecto 
al saque- pueden ofrecer profundi- 
dades tácticas. Lo mismo ocurre en 
el resto de juegos incluidos en Wii 
Sports -Base Ball, Golf y añadidos 


PLATAFORMA: Wii 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO; IN-HOUSE 


posteriores como Airplane-, lo que, 
añadido a un precio muy ajustado, 
puede convertir este título en la 
primera experiencia con Wii para 
muchos jugadores. 



SUFREME COMMANDER 



PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: GAS POWERED 
GAMES 
ESTUDIO: THQ 

Se trata de un juego de estrategia 
de los creadores de Total 
Annihilation, que ofrece a los 
jugadores el rifle de francotirador 
definitivo, con la posibilidad de 
hacer zoom en el campo de visión 
para acercarse al caos de las 
refriegas locales. Es un sistema 
que ofrece un nivel de detalle y 
de actividad que, visto desde la 
altura correcta, puede parecerse 
a una pelea entre dos batallones 
de hormigas tecnológicamente 
avanzadas. Aun así, sigue 
explotando bien tanto el 
hardware como el software, ya 
que es compatible con pantalla 
doble, lo que le permite ofrecer 
al jugador un par de buenas 
perspectivas de la batalla. 



JUST CAUSE 

uando se presentó (a 

demostración de Just Cause 

el año pasado, el título 

parecía destinado a ser uno de esos 
juegos que te acaban decepcio- 
nando. No parecía posible transfor- 
mar toda aquella exuberante vegeta- 
ción tropical en un juego, igual que 
era imposible que los prometidos 
efectos de película de acción -tirarse 
en paracaídas desde aviones en 
llamas o lanzarse desde un coche a 
toda velocidad - se trasladarán de 
forma eficaz al juego. Pero, después 
de ver la versión para 360, todo está 
en su sitio. Rico Rodríguez sigue 
siendo un irresistible picaro, y sus 
métodos son de lo más extrava- 
gante. Si le encargas un asesinato, 
no se limitará a conducir, pues así 
perdería tiempo en un juego en el 
que los recorridos son interminables, 
sino que optará por secuestrar un 
camión, lanzarse en paracaídas 
sobre un deportivo, conducir a una 
pista de aterrizaje, robar un avión. 


PLATAFORMA: 360, PC. PS3, XBOX 
DISTRIBUCIÓN: EIDOS 
ESTUDIO: AVALANCHE STUDIOS 



saltar en caída libre sobre los guar- 
daespaldas del malvado para perse- 
guirle y tratar de secuestrarle, 
momento en el que la víaima estará 
tan aterrada, que saltará de su 
vehículo para buscar protección en 
unos arbustos. Perfectamente adap- 
tado a la improvisación del jugador, 
Just Cause aún debe probar que su 
diseño de misiones está a la altura 
de su espectacular campo de juego, 
aunque parece ser capaz de cumplir 
todo lo que promete. 
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WARHAWK 


s lógico lamentarse un poco 

por el súbito cambio de 

estatus de Warhawk. Ahora 

ha pasado a ser un juego de detec- 
ción de movimiento. Y esto limitó el 
interés de los asistentes al E3, que 
sólo querían comprobar si el control 
de la nave era el adecuado. Y en 
esto el juego sí sale airoso. La adap- 
tación al control de la nave sólo 


mediante el movimiento es muy 
rápida, y no hay duda de la precisión 
con la que la PS3 puede detectar la 
inercia y la postura del mando. Sería 
un juego de combate áereo más 
bien tranquilo si no fuera por la 
brillante artillería que salpica el cielo. 
Es un cambio importante, no sólo 
para la PS3, sino también para los 
juegos de este tipo, que han tenido 


que cargar con sistemas de control 
muy complejos. Pero eso no significa 
que la decisión de Sony sea válida. El 
control de movimientos es adecuado 
en este caso, pero si otros equipos 
tienen que rediseñar sus sistemas de 
control en este punto de sus proce- 
sos de desarrollo, la cosa va a ser 
más complicada. Pero Warhawk 
tiene más que ofrecer, principal- 


PLATAFORMA: PS3 
ESTUDIO: INCOGNITO 
DISTRIBUCIÓN; SONY 


mente en sus secciones de recorrido 
a pie, con batallas aéreas sobre los 
cañones. Aunque su control no 
fuera el que es, sigue siendo un 
título clave para Playstation 3. 





BLUE DRAGON 


PLATAFORMA: 360 

ESTUDIO: MISTWALKER/ARTOON 

DISTRIBUCIÓN: MICROSOFT 


Blue Dragón reveló un juego real- 
mente sorprendente, aunque tam- 
bién increíblemente incompleto. 
Dividida en secciones para realzar las 
secuencias de diálogo y la navega- 
ción general, la demostración ofreció 
poco más que una interacción super- 
ficial en un paisaje de delicados 
colores. Aparte de la animación de 
un combate, no se mostraron deta- 
lles de las batallas, ni se explicó el 
funcionamiento de los personajes, y 
se presentó un mundo habitado por 
un solo personaje jugable, lo que 
confirmó el escepticismo. 


uede tratarse de un desarro- 
llo muy retrasado para un 

juego que debería lanzarse 

en Navidad, o bien de una jugada 
maestra de Microsoft para antici- 
parse a la exhibición multitudinaria 
del próximo Tokyo Game Show 
(pues éste es, después de todo, un 
esfuerzo de Mistwaiker para ganarse 
el apoyo de los jugadores nipones 
para su consola), pero el caso es que 
la demostración a puerta cerrada de 


YAKUZA 



PLATAFORMA: P52 
DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO; IN-HOUSE 

El ocddentalizado Ryu Ga Gotoku 
disfrutó de una presentación 
destacada tanto en el stand de 
Sega como en el de Sony, lo que 
indica que, aunque no sea tan 
fácil de vender como "un GTA 
asiático" o "un Shenmue con 
gangsters", es un título prefe- 
rente. Sus divertidas peleas 
callejeras necesitan algo de 
traducción, y el texto del inicio 
del juego parece intacto, inclui- 
das algunas conversaciones entre 
los transeúntes de la ciudad de 
Kamurocho. El doblaje al inglés 
todavía está por llegar, pero Sega 
aseguró que tratará de conservar 
la fuerza interpretativa de los 
diálogos originales, con una 
cuidadosa selección de voces. 

Pero hay tal cantidad de diálogo 
que parece difícil poder contar 
con la banda de sonido japonesa 
y la inglesa en el mismo disco. 
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HELLGATE: LONDON 


odría titularse Diablo 20K. 

\ Con cada nueva entrega, 

Hellgate se parece más aun 

sucesor espiritual de aquel juego, de 
ahí que su stand recibiera una cons- 
tante peregrinación de gente vestida 
con camisetas de Blizzard. Flagship 
no se ha limitado a transferir su le- 
gado, sino que ha trabajado con él; 
ha dejado de lado los tiempos de re- 
poso, optando por rápidas opciones 
de retirada; ha enfocado la combina- 
ción de piezas de armaduras mixtas 
con estilos dominantes selecciona- 
bles; y, además, ha racionalizado 
convenientemente su interfaz. 



PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: NAMCO 
ESTUDIO: FLAGSHIP 


Más allá del sistema del juego, lo 
que toma forma es una gran estruc- 
tura de aleatoriedad salpicada de 
contenidos preconstruidos. El juego 
alterna recorridos entre refugios sub- 
terráneos, moviendo a los personajes 
a través de puntos de referencia fijos 
y caminos secundarios -vías de tren, 
suburbios devastados, e incluso el 
cauce seco del Támesis-, con en- 
cuentros casuales y tareas opcionales 
de transporte de suministros inspira- 
das en Animal Crossing. 

El juego está aún en fase pre- 
alfa, pero la solidez de la versión 
presentada en la feria es notable y el 
cuidado del detalle es muy esmera- 
do, como demuestra la existencia de 
los llamados Fawkes Devices y los ex- 
traños bates de cricket que aparecen 
a lo largo del juego. 



TEST DRIVE 

os géneros de conducción y 

de carreras, con su gusto 

por los caminos ilimitados y 

por las competiciones violentas, no 
están combinados con la habilidad 
que esperábamos en Unlimited. Los 
coches no dejan de chocar, pero los 
los dos géneros también parecen co- 
lisionar en las calles de Oahu. Como 
los asistentes al Live Marketpiace 
descubrieron durante el E3, el 
mundo de este juego es pintoresco, 
amplio y tiene un cuidado detalle. 

Pero uno se pregunta qué tienen 
que ofrecer sus 4.1 50 km^, más allá 
de carreteras sinuosas y bosques 
hostiles. ¿Habrá conductores salvajes 
y gamberros ocasionales que impedi- 
rán al jugador exhibir sus coches y 
sus casas primorosamente diseña- 
dos? Aunque así fuera, son esperan- 
zadores ciertos toques de inteligen- 
cia, como una característica de tele- 
transporte vía GPS, que te lleva di- 
rectamente adonde quieras estar, 
además de un planificador de rutas 
autoajustable que puedes utilizar 
para guiar tus paseos en coche. 


UNLIMITED 


PLATAFORMA: 360. PC. P52. PSP 

DISTRIBUCIÓN: ATARI 

ESTUDIO: EDEN/MELBOURNE HOUSE 





LUÍV1INE5 II 



PLATAFORMA: PSP 
DISTRIBUCIÓN: BUENA VISTA 
ESTUDIO: Q ENTERTAINMENT 

Aunque parece guardarse lo más 
innovador para su versión para 
móviles, Lumines II quiere jugar 
sobre seguro, ofreciendo más de 
lo mismo en Ío que parece una 
continuación estricta. Aunque en 
teoría contiene nuevos modos de 
batalla, la corta demostración dis- 
ponible no permitió distinguir 
nuevos aspectos, aparte de una 
interfaz más deslumbrante, con 
vídeos completos reproduciéndo- 
se tras la acción, lo que coloca al 
juego a la altura de sus futuras 
versiones para consola. Algunos 
jugadores se quejarán de que lo 
que este nuevo capítulo necesita 
es una nueva dosis de canciones y 
entornos, aunque muchos puris- 
tas responderán que los nuevos 
vídeos pueden romper la armonía 
entre presentación y banda sono- 
ra; pero ninguno saldrá decepcio- 
nado, pues el juego incorpora 
una batería de nuevas canciones. 






ELITE BEAT AGENTS 



PLATAFORMA; DS 
DISTRIBUCIÓN; NINTENDO 
ESTUDIO; INIS 


Aunque los auténticos ganadores 
serán los occidentales, que aún 
tienen que pasar las pruebas para 
animadoras de iNiS, los importa- 
dores tienen el valor añadido de 
conseguir una especie de Ouen- 
dan 2, con guiones totalmente 
nuevos. Se presentaron dos capí- 
tulos sobre amores no correspon- 
didos en variantes humana y cani- 
na, con canciones de Deep Purple 
y Steriogram; y, además, el juego 
no pierde encanto al traducirse. 



BIA; HELL'S HIGHWAY 


— ¡=^ Gspués de su ingenioso trái- 
lJ ler de debut -equipado con 
elementos de juego toma- 
dos del primer Brothers in Arms- es 
tranquilizador ver que Gearbox no 
ha dejado de lado las nuevas ideas. 

El juego imita la naturalidad de Half- 
Life 2 con una visión en primera per- 
sona persistente y sin demarcaciones 
obvias entre niveles; el jugador con- 
trola a dos escuadrones, con la op- 
ción de activar un modo sigilo. 


PLATAFORMA: 360, PC. P53 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: GEARBOX SOFTWARE 


No se habló en la feria de la llamada 
"percepción situacional", que es la 
marca de fábrica de la serie, pero 
hay "momentos de hermandad" 
entre miembros del equipo mientras 
cumplen las estrictas órdenes que les 
transmiten sus mandos. 


INDIANA JONES 2007 


ste año no se vieron muchas 
demostraciones técnicas en 
el E3, pero en el stand de 
LucasArts se hicieron algunas de las 
mejores. Éstas incluyeron dos de las 
inversiones tecnológicas clave para la 
compañía: primero, el sistema 
Euphoria de NaturalMotion, que per- 
mite animaciones totalmente gene- 
radas por subrutinas; y, después, 
algo llamado "materia molecular di- 
gital", que asegura que los objetos 


se comporten como es debido, 
según la materia de que estén he- 
chos: el cristal se hace añicos, la ma- 
dera se astilla y el metal se abolla. 
Así, el jugador nunca experimentará 
dos veces lo mismo, pues el mundo 
digital ya no estará gobernado por 
animaciones pregrabadas. 

En la práctica, no parece que 
vaya a ser tan innovador, ya que gol- 
pear a un enemigo contra el suelo 
no es algo que admita muchas va- 


PLATAFORMA; 360. PS3 
DISTRIBUCIÓN: LUCASARTS 
ESTUDIO: PROPIO 


riantes. Aunque es evidente su po- 
tencial para cambiar la forma en que 
se hacen los juegos y también la pro- 
pia mecánica de juego. Pero uno se 
olvida de todo ante la simple expec- 
tativa de jugar con un título de In- 
diana Jones totalmente nuevo. 




SEGA RALLY 



PLATAFORMA; 360. PC. PS3 
DISTRIBUCIÓN; SEGA 
ESTUDIO: SEGA RACING STUDIO 

Es increíble cómo las nuevas tec- 
nologías pueden entusiasmar a la 
gente con cosas tan poco sofisti- 
cadas como el barro. Sega Rally es 
otro juego de carreras que usa 
deformaciones en tiempo real en 
sus circuitos -desde el polvo de la 
superficie al barro de las capas 
más profundas- para cambiar la 
experiencia de juego en cada 
vuelta: incluso las piedras que 
lanzan las ruedas de tus contrin- 
cantes son polígonos reales, rebo- 
tando en tu capó mientras atra- 
viesas nubes de polvo. Se puede 
elegir entre coches preparados 
para carreteras, caminos o barro y 
cada tipo de vehículo tiene que 
afrontar distintos retos mientras 
el camino se va degradando. Vi- 
sualmente. el juego ofrece un 
equilibrio perfecto entre el deta- 
llismo y la simplicidad que siem- 
pre caracteriza a Sega. 
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RESISTANCE: FALL OF iviAN 


reparado para llegar a las 

tiendas una década después 
del último s/iooíer en prime- 
ra persona de Insomniac, Resistance 
sigue demostrando el gusto de sus 
desarrolladores por lo híbrido. Lo 
que resulta obvio en su tema, am- 
bientado en Gran Bretaña durante 
unos años 50 alternativos, con el 
país asediado por las víctimas de un 
virus alienígena; en la estructura del 
juego, que alterna solitarios saltos de 
terror y caóticas batallas en primera 
línea; y en la peculiar combinación 
de carabinas antiguas con municio- 
nes alienígenas que excavan paredes 
o atacan tras las esquinas. 



PLATAFORMA; P53 
DISTRIBUCIÓN; SCEA 
ESTUDIO; INSOMNIAC 


La jugabilidad principal es, en 
cambio, menos híbrida; aunque inte- 
ligente y sólida, ofreció pocas sorpre- 
sas en los modos Deathmatch y para 
un solo jugador mostrados en la 
feria. Está claro que Insomniac se 
guarda trucos en la manga, pero 
predecir un cambio radical al estilo 
Halo desde una demo hasta el pro- 
ducto final es difícil, como ya probó 
el juego de Bungie en el 2001 . 

Hasta cierto punto, lo único que 
el E3 necesitaba de Resistance es 
que saliera a la luz, dándole a PS3 la 
misma solidez tangible que consi- 
guió con el tráiler del año pasado. 
Insomniac es muy consciente de 
cuándo debe trabajar la estética y 
cuándo conviene dejarla a un lado: 
los próximos seis meses serán la 
mejor prueba de su talento. 
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JOHN WOO PRESENTS STRANGLEHOLD 


— o se trata de un videojuego 
IM basado en una película, sino 
en toda una obra. Es un ho- 
menaje a la coreografía de las pelí- 
culas de acción de John Woo am- 
bientadas en Hong Kong. Aparte de 
la obvia implicación de Woo y de la 
aparición de Chow Yun Fat en su 
papel del detective Tequila de Hard 
Boiied. hay una tercera estrella ocul- 
ta, y es el estudio de desarrollo que 
creó el entretenidísimo Psi-Ops: The 


Mindgate Conspiracy. Aunque los ti- 
roteos a cámara lenta se han conver- 
tido en un cliché en el cine, nadie les 
había hecho justicia tan bien como 
Stranglehold, con los decorados sal- 
tando por los aires bajo las ráfagas 
de balas de Tequila. Giros, desliza- 
mientos y carreras sobre pasamanos 
están perfectamente implementa- 
dos, y logra transmitir todo el am- 
biente y el sabor local de sus escena- 
rios en Hong Kong y Chicago. 


PLATAFORMA: PC/PS3/360 
DISTRIBUCIÓN: MIDWAY 
ESTUDIO: PROPIO 



IViETROID PRIME 3: 
CORRUPTION 



PLATAFORMA: Wii 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: RETRO STUDIOS 

Cuanto más se centra Metroid 
Prime en su interfaz, más se sien- 
te el jugador una rata de labora- 
torio en vez de un explorador. 
Pero, al menos, el estudio ha 
hecho una limpieza general del 
laberinto, ya que el Wii Remóte 
se aproxima más al brazo armado 
de Samus que a la pistola y la es- 
pada de Red Steel. De nuevo 
surge la cuestión de la calibra- 
ción, ya que la demo del E3 no 
reconocía los movimientos rápi- 
dos, pero las interacciones especí- 
ficas para la Wii que Retro ha in- 
cluido en esta nueva aventura si- 
guen siendo fascinantes. El movi- 
miento "empujar-girar-tirar" ne- 
cesario para abrir puertas es el 
ejemplo más destacado, mientras 
que el rayo de Samus se proyecta 
con un delicado movimiento que 
encaja perfectamente en la am- 
bientación del juego. 



CHIBI-ROBO; 
PARK PATROL 



PLATAFORMA: DS 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: 5KIP 

Sin un drama humano como telón 
de fondo, aún es pronto para 
decir si el cambio de ambiente de 
Robo, dejando su casa y aden- 
trándose en la naturaleza, resul- 
tará tan irresistible como antes. 
Todavía en busca de los esquivos 
Puntos de Felicidad, Robo es 
ahora el encargado de restaurar 
la naturaleza mediante la panta- 
lla táctil, batiendo récords para 
reavivar la flora local. 



TABULA RASA 



T 


V. 


abula Rasa ya no es una pi- 
zarra en blanco, pues a su 
diseño de shooter de cien- 
cia-ficción se le ha añadido una at- 
mósfera más colorista y menos gue- 
rrillera que el diseño anterior, que 
fue desechado. "Queríamos lograr 
una jugabilidad universal, para resol- 
ver los problemas del mundo simul- 
táneamente -explica el productor 
ejecutivo, Richard Garriott- Pero 
fue un error estratégico". 



PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN; NCSOFT 
ESTUDIO: DESTINATION GAMES 


Así que, rodeados de desarrolladores 
con camisetas adornadas con una 
calavera alada, nos adentramos en 
esta reelaboración de un juego que 
renueva el género multijugador ma- 
sivo Online, en busca de las prometi- 
das "metáforas y piedras de toque 
con las que podamos identificarnos 
en Occidente" de las que hablaba 
Richard Garriott. 

El E3 no es el ambiente más ade- 
cuado para las metáforas, pero salta- 
ba a la vista su interfaz de shooter, su 
combate cuerpo a cuerpo, sus luchas 
contra jefes y su continuo forcejeo 
por los puntos de control. El juego 
está hábilmente implementado y 
tiene un bello acabado visual. 

Afortunadamente, hay elementos 
del diseño anterior que han sobrevi- 
vido al cambio, como la narración in- 
tensa y el sentido de participación 
del jugador, que se ha fortalecido. 






PAPER SUPER MARIO 


FATAL INTERTIA 



PLATAFORMA: PS3 
DISTRIBUCIÓN: KOEI 
ESTUDIO: PROPIO (CANADÁ) 


Este juego de carreras para PS3 
quizá ha quedado oculto tras la 
tormenta de polvo levantada por 
MotorStorm, pero intenta crear 
una experiencia física parecida, a 
pesar de su raíz futurista. Los cir- 
cuitos están construidos con soli- 
dez: las paredes de roca no están 
sólo para cercar a los corredores, 
sino que también provocan lluvias 
de piedras al ser golpeadas por 
un misil. Puedes romper el equili- 
brio de tus oponentes lanzando 
imanes al ala de sus aerodesliza- 
dores. Cada arma tiene propieda- 
des defensivas y ofensivas, y tu 
vehículo puede alcanzar la veloci- 
dad máxima puede alcanzarse vo- 
lando a ras de suelo. 

El juego está fuera de los géneros 
habituales de Koei, y sus gráficos 
no son precisamente de los mejo- 
res para PS3, pero tiene ideas in- 
teligentes que le aseguran una 
buena salida al mercado. 


unque Nintendo parece 

haber dejado de lado la Ga- 

meCube en favor de la Wii, 

al no haber ni unidades de prueba 
en la feria ni mención alguna en su 
discurso inaugural, podía encontrar- 
se a Paper Super Mario cuidadosa- 


mente oculto en la pagina web del 
E3 de Nintendo Japón. 

Aunque ahora mismo es New 
Super Mario Bros el que atrae todas 
las miradas como el primer platafor- 
mas auténtico del personaje en mu- 
chos años, Paper Super Mario inten- 


PLATAFORMA: GAMECUBE 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: PROPIO 


ta también utilizar todas las conven- 
ciones de su tradición, para darles la 
vuelta, o, al menos, un pequeño 
giro. Desarrollado en un Reino 
Champiñón retro e impresionista, el 
juego sigue a Mario, Peach y Bowser 
en un ligero plataformas con toques 
RPG. Cada uno tiene un poder espe- 
cial, aunque destaca la habilidad de 
Mario para girar la pantalla hacia su 
lado, con una profundidad inalcan- 
zable en un mundo bidimensional, 
que ahora incluye caminos ocultos 
detrás de las tuberías y vistas fronta- 
les de estrechísimas escaleras. 

Super Paper Mario va a ser origi- 
nal, pero también parece muy formal 
a nivel de mecánica, y, con un hori- 
zonte tan limitado, este puede ser el 
canto de cisne de la GameCube. Y, 
la verdad, es difícil no pensar que a 
esta consola todavía le quedaba 
mucho juego por ofrecer. 



TOO HUMAN 


I acercamiento de Silicon 

Knights a la mitología nórdi- 
ca mediante la ciencia-fic- 
ción es una temática que ha circula- 
do en esta compañía durante casi 
diez años y, por lo que parece, ha 
crecido muchísimo. Too Human 
quiere ser un gran ensayo sobre la 
dependencia tecnológica, un juego 
de acción de primer orden, un RPG 
profundo y una experiencia coopera- 
tiva para cuatro jugadores; pero de- 
bería moderar su apuesta. 


PLATAFORMA: 360 
DISTRIBUCIÓN: SILICON KNIGHTS 
ESTUDIO: MICROSOFT 


No le falta talento en su temáti- 
ca, pero el juego en sí está preocu- 
pantemente forzado. Aunque no se 
enseñaron momentos importantes 
de la historia ni elementos de RPG, 
sería una pena que estos elementos 
terminasen amontonados sobre los 
fríos tiroteos que mostró el E3. 




UNREAL 

TOURNAMENT 2007 



PLATAFORMA: PC. PS3 
DISTRIBUCIÓN: MIDWAY 
ESTUDIO: EPIC 

Muchos de los juegos de su gene- 
ración han adoptado su tecnolo- 
gía, y dos de sus shooters compe- 
tidores -Enemy Territory y Battle- 
field- están abriéndose camino 
en sus dominios de futuros leja- 
nos, así que es dificil saber qué in- 
fluencia tendrá Unreal Tourna- 
ment cuando vuelva. Con su salto 
a la PS3 aún sin fecha, y con su 
promesa de esplendor visual ex- 
clusivo para PC tirada por los sue- 
los por Gears of War, no le ha 
quedado más remedio que poner 
los pies en el suelo. UT2007 ma- 
neja el Motor Unreal a toda velo- 
cidad, con una vitalidad artística 
que su propia competición no 
comparte. En el E3 se mostró un 
modo multiobjetivo y expandido 
llamado Warfare, en el que los 
protagonistas son los vibrantes 
enfrentamientos entre trípodos 
inspirados en La guerra de los 
mundos y tanques Leviathan, 




AR|V\Y OF TWO 


G llamamos el botón 'para 
joder'", bromea el produc- 
tor jefe, Reid Schneider. 

No es la cara de siempre de EA, sino 
su nuevo enfoque dirigido a producir 
juegos originales y frescos con una 
jugabilidad realmente innovadora. La 
idea es tan simple como sugiere su 



PLATAFORMA: 360 
DISTRIBUCIÓN: EA 
ESTUDIO: PROPIO 


nombre; dos soldados a sueldo lu- 
chando, literalmente, espalda contra 
espalda. Los avances dependen de la 
cooperación: puedes sujetar la cuer- 
da mientras tu compañero se des- 
cuelga de un edificio, o llevarle a 
una zona segura tras haber recibido 
un balazo, o ayudarle a acribillar por 
sorpresa al enemigo. Si tu compañe- 
ro no quiere cooperar contigo, pue- 
des provocarle usando el botón del 
que hablaba el productor. 




Y ahí está la sorpresa; ese com- 
pañero debe ser alguien de Xbox 
Live, pero, si estás jugando offline, 
no lo será. EA ha incluido una lA que 
pondrá en duda tus elecciones, te 
reñirá si amenazas a los civiles y te 
gritará instrucciones para ayudarte a 
evitar obstáculos. Un ejército de dos 
humanos parece ser una propuesta 
realmente atractiva. Es el tipo de 
juego cooperativo por el que los ju- 
gones se morían desde hace años, y 
materializa además la visión de J. 


Allard del control mediante voz. Pero 
jugar con un compañero controlado 
por Al -especialmente cuando te im- 
pone un rol pasivo, o cuando el re- 
conocimiento de voz resulta des- 
igual- puede llegar a ser una expe- 
riencia muy frustrante. 

Pero es un comienzo esperanza- 
dor para el tan cacareado cambio de 
orientación de EA. Aunque las ideas 
más ambiciosas de Army of Two se 
acaben llevando a cabo mal, es un 
intento que merece ser apoyado. 


THE WITCHER 



ste es el tercer E3 de The 

Witcher, así que CD Projekt 
seguramente envidia la ha- 
bilidad de los consultores de Bio- 
Ware para anunciar Dragón Age y, 
después, trabajar en él durante años 
sin que los medios les molesten. Este 
estudio polaco demostraba estar 
lleno de promotores incansables. 



PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: TBA 
ESTUDIO: CD PROJEKT RED 


que daban vueltas al comienzo de la 
feria en busca de periodistas para 
después ofrecer y volver a ofrecer 
sus presentaciones en Kentia Hall. 

El juego sigue intentando cons- 
truir todo lo que incluye su exhausti- 
va declaración de principios; el siste- 
ma de combate tiene una interfaz 
con ratón aún más matizada, así que 
ahora la evasión es cuestión de to- 
marse un momento para hacer dick 
lejos del enemigo y no encima de él. 
En la demostración se presentó otra 
parte de la trama, con el fin de de- 
mostrar los motivos ocultos de la na- 
rración social del juego. El contenido 
era más interesante que otros capí- 
tulos que conocíamos. 

The Witcher es una propuesta 
tan apasionante como siempre y se 
está convirtiendo en un ejemplo per- 
fecto de que las cosas buenas siem- 
pre necesitan su tiempo. 


TONY HAWK'S 
PROJECT 8 



PLATAFORMA: 360, P52. PS3, XBOX 
DISTRIBUCIÓN: ACTIVISION 
ESTUDIO: NEVERSOFT (360, PS3), 
SHABA (PS2, XBOX) 

Su tráiler del E3 era la definición 
de un teaser: muchas promesas y 
ninguna revelación. A cámara 
lenta, inclinado y ampliado, el 
metraje mostraba peculiares mo- 
nopatines, con especial cuidado 
en la animación y en la sensación 
de contacto. Los primeros detalles 
muestran algo que es más una ex- 
pansión que una reinvención: los 
jugadores pueden verse a s¡ mis- 
mos mientras les graban, las ram- 
pas y los pilares pueden moverse 
iibremente, y hay que deslumbrar 
a los peatones más agresivos para 
ganarse su respeto. Aun así, es 
más interesante el modo que te 
permite controlar las caídas para 
conseguir el daño mínimo y la 
violencia máxima. Mejoras táctiles 
como ésta son las que pueden 
convertirlo, con éxito, en un rena- 
cimiento de nueva generación. 







BIOSHOCK 

^ ioshock resulta aterrador. 

D Algo que probablemente ya 
suponías, teniendo en cuen- 
ta que viene de la mano de los crea- 
dores de System Shock 2. pero no te 
dejes engañar. Bioshock resulta ate- 
rrador incluso en el E3, dentro de un 
stand lleno de periodistas, y con el 
sonido de las demostraciones cerca- 
nas colándose entre las paredes. 


PLMAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: IRRATIONAL 
ESTUDIO: 2K GAMES 


Da miedo, en parte, porque su 
mundo profusamente ilustrado -un 
paraíso submarino de los 50 en 
plena decadencia- no se basa en cli- 
chés, así que no te da pistas de lo 
que encontrarás. Da miedo porque 
su intención no es sólo asustar, sino 
inquietar: la historia de una civiliza- 
ción utópica reducida al asesinato de 
niños y al robo de cadáveres para so- 
brevivir es escalofriante. Da miedo 
por sus pequeños detalles, como los 
malignos secretos escondidos en la 
banda sonora que pensarás que sólo 
tú puedes oír. Y da miedo porque 
puede no servir para nada si su juga- 
bilidad basada en la resolución de 
puzzles y la biomodificación no ofre- 
ce un desafío con un buen ritmo. 
Pero eso se da por hecho en un 
juego distribuido por Irrational. 




COMMAND a 
CONQUER 3 



PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: EA 
ESTUDIO: PROPIO (EA LA) 

Con Tiberium aún entregado a su 
invasión post-Command & Con- 
quer2, se ha añadido una nueva 
herramienta al desarrollo de esta 
actualización del famoso juego 
de estrategia en tiempo real, con 
la llegada de una tercera raza 
que animará la guerra entre la 
Global Defence Initiative y la Her- 
mandad de Nod. Se ha prometido 
un sistema de Inteligencia Artifi- 
cial que copiará y superará cual- 
quier estilo de juego individual, 
evitando los puntos muertos y las 
victorias por puntos, y volverán 
muchas de las marcas de fábrica 
de los C&C. Eso sí, el maligno Ti- 
berium es la auténtica estrella, 
provocando que el territorio se 
divida en zonas teñidas de colores 
(verde, azul y rojo) según cuánta 
superficie haya sido conquistada. 


WOW: THE BURNING CRUSADE 


abía suficiente personal de 
Blizzard en el E3 como para 
dar un golpe de estado. Y 
no es que lo necesiten; desde 
desarrolladores hasta taxistas, todo 
el mundo conoce World of War- 
Crañ. Éste es el mayor espectáculo 
de Blizzard hasta la fecha. 


La gran revelación del E3 es la 
nueva raza de la Alianza. Los exilia- 
dos extradimensionales Draenei de- 
mostraron ser tan fotogénicos que 
muchos asistentes pasaron más 
tiempo deliberando sobre creación 
de personajes que explorando los 
nuevos contenidos del título. Todas 



PLATAFORMA: MAC, PC 
DISTRIBUCIÓN: VIVENDI 
ESTUDIO: BLIZZARD 


las nuevas áreas de Burning Crusade 
son comparables con las más gran- 
des del juego original, y quedan a la 
espera de la afluencia en masa de 
los mejores jugadores del momento 
en el mundo de WOW, que seguro 
que acabarán llegando. 

Aunque WOW tendrá que bajar 
la cabeza ante los próximos juegos 
masivos multijugador de tercera ge- 
neración, Burning Crusade -que es- 
tará listo cuando tenga que estarlo- 
podrá hincharse con orgullo. 



THE DARKNESS 


íjate bien en estas pantallas, 

porque no son lo que pare- 
cen. ¿Ves ese dantesco dia- 
blillo cortándole la cabeza a su vícti- 
ma? ¿Ves esos crueles tentáculos sa- 
cando a ese coche de la carretera? 
No son efectos especiales al margen 
de tu progreso en un shooter en pri- 
mera persona estándar. En realidad 
forman parte de ti, son manifesta- 
ciones de tu propio yo que puedes 
invocar del lado oscuro, gracias al 
ente demoníaco que te poseyó en tu 
último cumpleaños. 

Basado en el cómic de Top Cow, 
y creado por los desarrolladores de 
Las Crónicas de Riddick, dichos fenó- 
menos extraños están integrados tan 
a fondo en la jugabilidad como el 
demonio en la mente del asesino a 



sueldo que protagoniza el juego, 
Jackie Estacado. Sus poderes crecen 
cuando entra en el territorio de las 
sombras, donde sus habilidades se 
potencian. La ayuda que invoca, 
pocas veces predecible y siempre 
grotesca, garantiza que la pauta de 
"encuentra tu objetivo, mátalo, evita 
a la policía" siempre puede enrique- 
cerse con experimentos físicos auto- 
indulgentes y con ocasionales deca- 
pitaciones con serrucho. 


PLATAFORMA: 360, PS3 
DISTRIBUCIÓN: STARBREEZE 
ESTUDIO: 2K GAME5 





LUNAR KNIGHTS 



PLATAFORMA: DS 
DISTRIBUCIÓN: KONAMI 
ESTUDIO: PROPIO 

El cuarto juego de la serie Boktai 
da el salto a la DS, ya que ahora 
tiene una base de ciencia-ficción 
para su estilo gótico. Esta entrega 
se orienta más hacia la acción, 
con secciones de shooter 3D y só- 
lidos combates a espadazo limpio. 
Lunar Knights también ofrece 
trucos más específicos de la DS, 
como silbar para atraer a los ene- 
migos y usar el sensor solar del 
Boktai original para aprovechar 
lo que, de otra manera, no sería 
más que tiempo simulado. 





CUITAR MERO 2 



PLATAFORMA; PS2 
DISTRIBUCIÓN: RED OCTANE 
ESTUDIO: HARMOlVIlX 

Este juego podría mantenerse 
eternamente, mientras sigan exis- 
tiendo clásicos indiscutibles del 
rock y celebradas canciones de 
heavy metal. Harmonix ha sa- 
queado el panteón de la música 
guitarrera para incorporar al 
menos 55 canciones más a su títu- 
lo de continuación. Dependiendo 
de la melodía, el bajo, la guitarra 
principal y las secciones rítmicas 
están disponibles para el jugador. 
Una mejora importante es el 
modo multijugador cooperativo, 
en el que dos jugadores pueden, 
por ejemplo, tocar sus riffs espal- 
da contra espalda en lugar de en- 
frentarse en un aluvión de solos 
consecutivos. Se producen así sor- 
prendentes y virtuosas versiones 
de temas como Psychobilly 
Freakout o You Really Got Me. 


MOBILE OPS: ONE YEAR WAR 


ejos de la feria, el otro juego 

estrella de Namco Bandai, 

Frame City Killer, se archivó 

en secreto, mientras el resto de la 
empresa se desplazaba para apoyar 
la 360. Dimps parece una elección 
algo extraña para un juego de bata- 
llas basado en Gundam, pero la leja- 
na herencia de SNK de sus desarro- 
lladores parece haberles dejado am- 
plios conocimientos sobre el peso y 
la velocidad necesarias para hacer 
justicia al material de partida. 

En una versión temprana sin ras- 
tro de estrategia, armas o modos 
multijugador, Mobile Ops tiene 
como única base la experiencia del 



estudio, pero su punto de partida es 
irresistible. Como soldado, tus enér- 
gicas carreras provocan un latido de 
corazón en el pad; y si juegas en un 
Mobile Suit, el estruendo será brutal. 

Aunque el título está lejos de de- 
sarrollar todo su potencial visual, 
consigue disimular sus imperfeccio- 
nes gracias a su asombroso ciclo día- 
noche: asistirás a una delicada pues- 


PLATAFORMA: 360 
DISTRIBUCIÓN: DIMPS 
ESTUDIO: NAMCO BANDAI 


ta de sol extinguiéndose en la panta- 
lla, antes de dejar paso a una pro- 
funda oscuridad. Después, la maña- 
na despierta con reflejos cobrizos en 
las grises armaduras de los soldados. 



DARK MESSIAH OF MIGHT AND MAGIC 


on un nivel provisional ya 
mejorado, con renderizados 
de alto rango dinámico y to- 
talmente operativo para la feria, 

Dark Messiah hizo nuevos amigos... 
Y recuperó algunos antiguos, ya que 



el director de Arkane, Raphael Co- 
lantonio, nos dijo que habían recibi- 
do la aprobación de Doug Church. 

Hay cierto grado de excesos en 
las acciones de los enemigos, que 
están siempre demasiado cerca de 
los precipicios o de objetos en preca- 
rio equilibrio. Pero el juego ofrece 
espectáculos divertidos y, cuando 
está en su punto máximo de sadis- 
mo -por ejemplo, en una pelea en 
una habitación incendiada, con rejas 
en las ventanas y balcones a punto 
de derrumbarse-, la sensación de 
caos a punto de estallar es desbor- 
dante para el jugador. 




Hay un sistema de peleas estilo 
mélée. con sangre a borbotones, 
que hacía torcer el gesto incluso a 
los jefes de Ubisoft, pero e( juego es 
un apasionante renacimiento para el 
estudio y para la franquicia. 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: ARKANE 






IVIETAL GEAR SOLID: 
PORTABLE OPS 



PLATAFORMA; PSP 
DISTRIBUCIÓN; KONAMI 
ESTUDIOS; KOJIMA PRODUCTIONS 

Es probable que todo estuviera 
planeado así: continuar Metal 
Gear Solid 3 con el juego y la his- 
toria que lo vinculaba al Metal 
Gear original, serpientes gemelas 
que conectan dos cabos de la 
serie, además de un hardware 
viejo y otro reciente. Portable Ops 
es un refugio para aquéllos que 
se quejaron de la apariencia de 
Metal Gear Acid como sustituta 
del habitual estilo MGS. 

Es 1970, Snake ya se ha converti- 
do en Big Boss, y el juego sigue 
teniendo cierto aire estratégico. 
Los aliados son reclutados para 
formar una unidad de tropas 
hecha a medida para dirigirlos en 
combate y para usarlos en los 
modos multijugador. Incluye una 
práctica cámara en tercera perso- 
na, y sería estúpido no esperar un 
gag autorreferencial sobre no 
jugar más con sticks gemelos. 



VIRTUA TENNIS 3 



anto para 360 como para 

PS3, la versión de Virtua 

Tennis presentada en el E3 

estaba completa sólo al 20%. Sin 
ningún cambio aparente en el tem- 
peramento arcada de la serie y nin- 
guna sorpresa en pantalla, no había 
mucho en lo que fijarse. Las versio- 
nes parecían casi idénticas. ¿Ha to- 
cado techo la PS3? ¿Funcionaba la 
360 en una pantalla peor? Y lo más 
importante: ¿seguirán siendo indis- 
tinguibles las dos versiones una vez 


PLATAFORMA; 360, PS3 
DISTRIBUCIÓN; SEGA 
ESTUDIO; SUMO DIGITAL 


se termine completamente el juego? 
Posiblemente. ¿Habrá algo nuevo en 
la estructura arcada que tanto nos 
gustaba? Ojalá sea algo más que los 
tradicionales minijuegos, los torneos 
insípidos y la molesta imposición de 
los partidos de dobles. Pero la de- 
mostración tenía algo muy convin- 
cente, y eran sus gráficos. Los esta- 
dios reflejan la grandeza del circuito 
de tenis profesional, aunque el dibu- 
jo del público sigue siendo confuso y 
los modelados de los jugadores ha- 
rían avergonzarse a los de Top Spin. 




WARHAMMER; MARK OF 


os jugadores más entusias- 
tas de Warhammer pueden 

tardar semanas en empezar 

a jugar a Mark of Chaos. El juego in- 
cluye además la posibilidad de pintar 
a todo tu ejército, unidad por uni- 
dad. Claro está, es totalmente opcio- 
nal, ya que el principio rector del 


juego es el de reducir el control de 
recursos y obligarte a que te dejes el 
alma en cada ataque. 

Siguiendo el tradicional sistema 
de puntos por unidad de Warham- 
mer, cuando se producen bajas en 
tus filas durante la campaña, es posi- 
ble rellenarlas con exóticos mercena- 


CHAOS 


PLATAFORMA; PC 
DISTRIBUCIÓN; NAMCO BANDAI 
ESTUDIO; BLACK HOLE GAMES 


ríos. Las figuras de los campeones 
tienen acceso a un variado equipo 
armamentístico, al estilo Warcrañ III, 
y tienes la posibilidad de armarlos 
aún más para pregarlos para los 
duelos que habrán de mantener con 
los campeones del enemigo. 

Un componente multijugador 
destacado, con estadísticas de victo- 
ria/derrota persistentes y opciones 
de intercambio de miniaturas, redon- 
dea un paquete que ha sido desarro- 
llado por y para los fans. 



WORLD IN CONFLICT 



PLATAFORMA; PC 
DISTRIBUCIÓN; MASSIVE 
ESTUDIO; VIVENDI 

Mientras Command & Conquer 3 
está ocupado resucitando un 
juego clásico, el juego de estrate- 
gia en tiempo real World in Con- 
flict resucita una temática clásica 
también: se pregunta qué hubie- 
ra pasado si la Guerra Fría no hu- 
biera terminado, si la URSS no se 
hubiera disuelto y hubiera decidi- 
do atacar a Estados Unidos y Eu- 
ropa. La clave está en que no hay 
cuartel base y las unidades que 
forman tu cuerpo se compran por 
una cantidad preestablecida de 
créditos, ofreciendo una gratifica- 
ción más rápida que otros juegos 
de estrategia. Se elige un arma 
(tierra, mar o aire) y el jugador 
puede utilizar unidades en todas 
las categorías. El sistema de cá- 
mara flexible ayuda a sacarle par- 
tido al barullo de esta realidad al- 
ternativa, ya que en las partidas 
multijugador tendrás espacio 
para hasta 16 jugadores. 






■ ■ 


GOD HAND 

ste título aún no está apro- 
bado conceptualmente por 

SCEA, según indicaron los 

presentadores del juego. La conti- 
nuación de los héroes con más estilo 
y los peculiares controles de Mikami, 
God Hand, tenía que aparecer justo 
ahora, en el ocaso de esta genera- 
ción de consolas, para ofrecer una 
gloriosa exhibición arcade. 

El luchador callejero Jean se pa- 
vonea y se abre paso a golpes entre 
bandidos y demonios, con un refina- 
do esquema de control. Las batallas 
resultan impaaantes y llenas de in- 
genio. Puedes asestar un golpe de 



PLATAFORMA: PS2 
DISTRIBUCIÓN: CAPCOM 
ESTUDIO; CLOVER 


gracia con el puñetazo God Hand, 
que lanza al enemigo 50 metros más 
allá, o bien con las Roulettes Tech- 
niques. Muchos prefieren el BaH Bus- 
ter, un golpe sísmico acompañado 
de un torrente de risas enlatadas. 

Hay más en God Hand de lo que 
salta a la vista, pero, por su seguri- 
dad en sí mismo y por su frescura, 
representa un concepto de juego 
que el jugador aprueba sin reservas. 




MAGE KNIGHT: APOCALYPSE 


TRAU/VIA CENTRE: 
SECOND OPINION 



PLATAFORMA; Wii 
DISTRIBUCIÓN; ATLUS 
ESTUDIO; PROPIO 


Trauma Centre DS fue un destaca- 
do intento de poner la vida de un 
paciente en manos del Jugador. 
Ahora el título de lanzamiento de 
Wii Second Opinión quiere colo- 
car un quirófano de operaciones 
entre el jugador y su televisor. El 
formato de minijuegos de medici- 
na no va a cambiar, pero el mayor 
control espacial y la adición de los 
desfibriladores intensifican el rea- 
lismo de tus acciones de emer- 
gencia. Las heridas y las infeccio- 
nes tienen un relieve más detalla- 
do y nauseabundo, con un estilo 
visual en la línea del carrusel lu- 
nático de KUler 7. Y en el micró- 
fono del mando podrás escuchar 
todo tipo de sonidos macabros, 
desde el gotear de la sangre 
hasta algún sonoro estertor. 


Ste no es el juego más emo- 
cionante del mundo, y, de 
hecho, ha sobrevivido a la li- 
cencia de juegos de guerra de la que 
partía, pero a esta bélica colabora- 
ción entre la división de PC de 
Namco Bandai y la empresa InterServ 
de Taiwán no le falta encanto. 


Aunque muchas de sus acciones son 
predecibles, Apocalypse muestra 
buena disposición a ir más allá de 
sus raíces tradicionales. Un esquema 
de control más inmediato, en tercera 
persona, complementa la funcionali- 
dad del click para moverse, y su cá- 
mara libre resulta práctica, pues per- 


PLATAFORMA; PC 
DISTRIBUCIÓN; NAMCO BANDAI 
ESTUDIO; INTERSERV/NAMCO BANDAI 


mite al jugador pasar de una vista de 
pájaro a otra sobre los hombros, y es 
útil para explorar los vistosos entor- 
nos que aparecen en el juego. 

Las destrezas de los personajes se 
adquieren más por el estilo de juego 
que por la asignación de puntos, lo 
que provocará el feliz efecto secun- 
dario de dinamizar la comunidad 
multijugador. Aunque dicha comuni- 
dad tiene ya demasiados juegos para 
elegir por culpa del renacimiento de 
los action~RPG para PC. 
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51D MEIER'S 
RAILROADS! 



PLMAFORIVIA: PC 
DISTRIBUCIÓN: TAKE TWO 
ESTUDIO: FIRAXIS 

Aunque se ha presentado como 
una continuación espiritual de 
Railroad Tycoon. abunda la opi- 
nión de que podría haber sido un 
SimRailroad. Un punto de vista a 
ras de suelo, y mapas en los que 
pesa más lo local que lo continen- 
tal, permiten a los creadores mos- 
trar un esforzado trabajo huma- 
no: desde granjeros trabajando 
en sus campos de grano a pasaje- 
ros esperando impacientemente 
en las colas de la estación. Aun- 
que el título original trataba de 
ser una colección de trenes en mi- 
niatura para el monitor, es ahora 
cuando Firaxis está obligado a 
animar un mundo en miniatura 
alrededor de los trenes. Será inte- 
resante ver si ese nuevo dinamis- 
mo aumenta el atractivo de esta 
reinvención del juego. 


FRONTLINES: FUEL OF WAR 


ubo un tiempo en que los 
shooters en primera persona 
con elementos de RPG eran 
una fórmula radical. Pero ese tiempo 
ha pasado, así que Frontlines necesi- 
ta algo más para que merezca ser re- 
comendado. Su envoltorio no ayuda 
demasiado: una cruda guerra por el 
petróleo ambientada en un futuro 
cercano puede no estar mal, pero no 
transmite de inmediato el tono del 
juego. Aunque los entornos sí lo 


consiguen; el objetivo del juego es 
avanzar lentamente hacia la línea de 
fuego, por lo que en cada misión 
debes moverte con cuidado, con do- 
loroso sigilo, o con audaces saltos, a 
través de niveles con tamaños que 
van desde los 3 a los 1 6 kilómetros. 

Los elementos RPG se manifies- 
tan tanto en tu personaje, que gana 
experiencia con el paso de tiempo, 
como en su espedalización en el uso 
de las armas, ya que sus habilidades 


PLATAFORMA. 360, PC, PS3 
DISTRIBUCIÓN; KAOS STUDI05 
ESTUDIO: THQ 


mejoran con la práctica. Si un perso- 
naje muere, tomas el control de otro 
de su pelotón, y, cuando ya no que- 
da nadie en el pelotón, el juego se 
acaba. Es una táctica que hace espe- 
cialmente atractivo el modo 
multijugador completo. 



TUROK 

¡=1 xtraído de los huesos fosili- 

L zados de Acdaim, el nuevo 

Turok no opta tanto por el 

camino del cazador de dinosaurios 
como por el del marine espacial: el 
militar que le da nombre al juego es 
parte de una brigada de operaciones 
especiales enviada a neutralizar a un 
criminal de guerra escondido en un 
planeta hostil. Pero hay espacio para 
lo prehistórico en el futuro. Dinosau- 
rios mejorados genéticamente for- 
marán un triángulo de combate 


PLATAFORMA; 360. PS3 
DISTRIBUCIÓN; BUENA VISTA GAMES 
ESTUDIO: PROPAGANDA 


entre los enemigos y los aliados hu- 
manos. Las impresiones iniciales 
muestran un estilo a medio camino 
entre Metroid Prime y Par Cry, así 
que todo su trabajo puede venirse 
abajo si tiene que sobrevivir en la im- 
placable cadena alimentaria de los 
shooters de ciencia-ficción. 




BATTLEFIELD 2142 


PLATAFORMA: PC 
DISTRIBUCIÓN: EA 


ESTUDIO: DICE 


Battiefieid no ha evoludonado lo 
suficiente como para dar saltos 
de era de esta magnitud, pero 
sería injusto despachar a 2142 
como un juego superfluo. Dejan- 
do a un lado el equilibrio de las 
armas y el manejo de los vehícu- 
los, el juego es más víctima de las 
circunstancias que de la pereza. 
Ofrece tantas innovaciones como 
el motor de la serie, Battiefieid 
Vietnam, pero debe enfrentarse 
al excelente Enemy Territory: 
Quake Wars. El modo Titán, en el 
que la nave nodriza de los enemi- 
gos debe ser invadida y destruida, 
tiene un gran potencial, mientras 
vehículos como el Battie Waiker 
no son más que nuevos camiones. 
Las cargas en espacios abiertos 
pueden disputarse de forma sen- 
cilla, pero entonces los parecidos 
con Battiefieid 2 no son lo peor 
que podría ocurrir. 
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SPECTROBES 

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCIÓN; BUENA VISTA GAMES 
ESTUDIO: JUPITER 



Una colección de monstruos RPG, en la que hay que 
desenterrar a las criaturas protagonistas a golpe de lápiz, 
luego quitarles el polvo y despertarlas con sonidos. 


LEGO STAR WAR5 II 

PLATAFORMA GC. PC. PS2, PSP, XBOX 

DISTRIBUCIÓN: LUCASARTS ESTUDIO: TRAVELLER'S TALES 



Con más vehículos, escenarios más grandes y la posibilidad 
de crear tu propio Darth Hanwaiker. Tanto si te encantó 
como si te aburrió el original, tienes razones para volver. 


FULL AUTO 2: BATTLELINES 

PLAT xFORMA; PS3 DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO: PSEUDO 



Se quitan las abolladuras a martillazos y se añaden nuevas 
características, sobre todo combates, pero para saber si es 
una buena secuela hay que echar un vistazo más de cerca. 


FFCC: CRYSTAL BEARER5 

PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCIÓN: SQUARE ENIX 
ESTUDIO; PROPIO 



Final Fantasy: Crystal Chronicles fue la antítesis de la filo- 
sofía de Nintendo por conseguir un uso más fácil. El 
mando de la Wii y sus posibilidades oniine lo remediarán. 


DRAGON QUE5T SWORD5 

PLATAFORMA; WII DISTRIBUCIÓN: SQUARE ENIX 
ESTUDIO; PROPIO 



Ya está confirmado su lanzamiento; será interesante ver 
cómo Square Enix reconcilia las batallas de un RPG con el 
esfuerzo de usar el mando de la Wii como arma. 


B-BOY 

PLATAFORMA: PS2, PSP DISTRIBUCIÓN: SCEE 
ESTUDIO; FREESTYLE GAMES 



A los no urbanitas, esta batalla de breakdance de Sony les 
puede parecer un tanto insulsa; pero, si se logra fluidez, 
podría ser un buen machacabotones. 


TONY HAWK'S DOWNHILLJAM 

PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCIÓN: ACTIVISION 
ESTUDIO: TOYS FOR BOB 



DownhiUJam cambia sus escenarios llanos por una acción 
mucho más empinada. Deberían modificar el ritmo para 
darle al sistema de combo algo más de kilometraje. 


5ILENTHILL ORIGINE 

PLATAFORMA; PSP DISTRIBUCIÓN; KONAMI 
ESTUDIO: PROPIO 



Tras ampliar el universo del juego con los multimedia de 
The Silent HUI Experience, Konami regresa a los orígenes de 
la fétida ciudad para descubrir la causa de la enfermedad. 


DESTROY ALL HU/V1AN5 2 

PLATAFORMA: PS2, XBOX DISTRIBUCIÓN: THQ 
ESTUDIO: PANDEMIC 



Tratando de compensar el vacío original, se han enlazado 
las misiones paralelas del DAH2 al guión. El modo coope- 
rativo es accesible en una doble pantalla todo el juego. 


ELEBIT5 

PLATAFORMA: Wii DISTRIBUCIÓN: KONAMI 
ESTUDIO; PROPIO 



Todo un safari al uso. Las traviesas cacerias de Ape Escape 
se mezclan con la libertad de movimiento de Wii, mientras 
el jugador intenta desenterrar a los esquivos Elebits. 


SONIC RIVAL5 

PLATAFORMA: PSP DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO: BACKBONE 



Sonic no se lleva muy bien con las 3D, y en Rivals se nota 
más. ¿Cómo es posible que un personaje que salta de un 
lado a otro no se beneficie de una pantalla más grande? 


HUXLEY 

PLATAFORMA; 360, PC DISTRIBUCIÓN: WEBZEN 
ESTUDIO: PROPIO 



Ya está lista la alfombra de bienvenida para este shooter 
MMO: ciudades con más de 5.000 jugadores y batallas 
para 200. Lástima que sólo haya tres clases de combate. 






ZELDA: PHANTOM HOURGLA5S 

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: NINTENDO EAD 



El viaje posterior al Wind Waker de Unks tiene su to- 
que, dibujando trayectorias de bumerán y ataques envol- 
ventes. ¿Será eclipsado por la Twilight Princess de la Wii? 


SAMURAI WARRIORS 2 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: KOEI 
ESTUDIO: OMEGA-FORCE 



Los antiguos personajes envejecen y se añaden otros (Oda 
Nobunaga y su mujer, por ejemplo); también se eliminan 
los continuos ataques por otras especialidades de la casa. 


SAINT5 ROW 

PLATAFORMA: 360 DISTRIBUCIÓN: THQ 
ESTUDIO: VOLITION 


► 



Nos preocupa que el tumulto urbano parezca sólo algo 
más elegante que el de el año pasado. La batalla de ban- 
das Online es su mejor baza para contrarrestar al GTA. 


GITAROO-MAN UVES! 

PLATAFORMA: PSP DISTRIBUCIÓN: KOEI 
ESTUDIO; INIS 



Para un puerto con niveles adicionales, su nuevo formato 
portátil resulta fresco y dinámico, y los botones, aunque 
limitados, se adaptan sorprendentemente bien al juego. 


MARIO HOOPS 3-ON-3 

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCIÓN: NINTENDO 
ESTUDIO: SQUARE ENIX 


EXTEEL 

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCIÓN; NCSOFT 
ESTUDIO: TEAM BEAM 



La imparable cartera de deportes de Mario se amplía con 
un juego de comandos más sencillos que la mayoría de los 
títulos de la DS; muy intuitivo para que resulte más fluido. 



NCsoft amplía su juego gratuito y sus actualizaciones de 
pago con ágiles robots que puedes personalizar para las 
partidas deathmatch y las misiones de equipo. 


SCARFACE: THE WORLD 15 Y0UR5 

PLATAFORMA: PC. PS2. XBOX DISTRIBUCIÓN: VIVENDI 
ESTUDIO: RADICAL 



Scarface es más solido, tiene buena distancia de tiro y un 
medidor de testosterona y adrenalina. Pero necesitará 
mucho más para quitarse la etiqueta de clon de GTA. 


APE ESCAPE; MILLION MONKEYS 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: SCEE 
ESTUDIO; SCEI 



Aunque las anteriores entregas de Ape Escape se han des- 
calabrado, Million Monkeys ha conseguido escalar pues- 
tos, con máquinas gigantes y más ímpetu en los combates. 


HOT PXL 

FORMATO: PSP DISTRIBUCIÓN; ATARI 
ESTUDIO; ZSLIDE 



Con el premio al más impenitente clon de WarioWare, lo 
que más sorprende de Hot PXL es su tributo a las raíces de 
los juegos de Atari, tal y como Wario hizo por Nintendo. 


WTF (WORK TIME FUN) 

PLATAFORMA; PSP DISTRIBUCIÓN; D3 
ESTUDIO: SCEI 



D3 se mete en las aguas turbulentas de los derechos de 
animación con una localización de Baito Hell 2000. Proba- 
blemente espere que su colega Katamarí también se una. 


CASTLEVANIA: PORTRAIT OF RUIN 

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCIÓN; KONAMI 
ESTUDIO: PROPIO 



Con este paso atrás, Portrait recuerda sus comienzos como 
juego de acción y resalta sus armas más tradicionales con 
personajes que trabajan juntos para resolver puzzles. 


CONTACT 

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCIÓN: ATLUS 
ESTUDIO: GRASSHOPPER MANUFACTURE 



No es fácil cogerle el pulso a los RPG después de lo visto 
en el E3, pero Contad fue, sin duda, el punto fuerte de 
Atius, y también uno de los más nombrados de la muestra. 
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MEDAL OF HONOR: AIRBORNE 

PLATAFORMA; 360, PC. PS2. PS3. XBOX DISTRIBUCIÓN: EA 
ESTUDIO: PROPIO (EA LOS ANGELES) 



Sus auténticos Jeep de la II Guerra Mundial son una nueva 
forma de recordar el pasado, además de vehículos que los 
jugadores pueden conducir, y son los primeros en hacerlo. 


DEATHJR: ROOT OF EVIL 

PLATAFORMA: PSP DISTRIBUCIÓN: KONAMI 
ESTUDIO: BACKBONE 



Repetición de una de las dos franquicias para la PSP de 
Konami (una tercera será para la DS), con un segundo per- 
sonaje añadido y un combate revisado casi agotador. 


CODEO ARMS AS5AULT 

PLATAFORMA; PS3 DISTRIBUCIÓN: KONAMI 
ESTUDIO: KONAMI 



Un tráiler ha mostrado que Coded Arms puede dar todo 
en la PS3, combatiendo los bombaderos por medio un tor- 
tuoso código incendiando las calles de la ciudad virtual. 


MEDIEVAL 2; TOTAL WAR 

PLATAFORMA; PC DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO: THE CREATIVE ASSEMBLY 



Creative sigue depurando su técnica para la completa si- 
mulación de conflictos militares. Ahora desde las Cruzadas 
del desierto hasta la campaña del Nuevo Mundo. 


ROGUE GALAXY 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: SCEA 
ESTUDIO: LEVEL-5 



Una conversión tan larga, aunque comprensible, supone 
el enfrentamiento con FFXII y Kingdom Hearts //, aunque 
sus duros combates y su complejidad no aburren. 


VALKYRIE PROFILE 2: SIL/VIERIA 

PLATAFORMA; PS2 DISTRIBUCIÓN: SQUARE ENIX 
ESTUDIO: TRI-ACE 



El nuevo RPG de Square Enix es tan atractivo como suge- 
rían la imágenes, aunque, a pesar de los repetidos esfuer- 
zos de Ace, las peleas son más exhibiciones que estrategia. 


5HIN0BID0 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: SCEE 
ESTUDIO: ACQUIRE 



Desde el equipo original de Tencha llega el sim ninja atlé- 
tico que la PS2 debería haber tenido desde hace años. Su 
extrema tardanza se suple con una estructura no lineal. 


DRAGON QUEST HEROES 

PLATAFORMA: DS DISTRIBUCIÓN: SQUARE ENIX 
ESTUDIO: PROPIO/TOSE 



Gráficos pero no amenazadores, los temblorosos smileys 
de Dragón Quest se convierten en guerreros para comba- 
tir en tanques a medida y unas 100 babosas como aliadas. 


PERSONA 3 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: ATLUS 
ESTUDIO: PROPIO (RaO 1) 



Se ha podido ver la versión japonesa del RPG de "a clase 
por el día, vida secreta por las noches". Hay que ver si una 
más a lo Buffi censura menos a los paganos de la clase. 


XIAOLIN SHOWDOWN 

PLATAFORMA: DS. PS2, PSR XBOX DISTRIBUCIÓN: KONAMI 
ESTUDIO: BOTTLEROCKET 



El desarrollador de Mark Of Kri se enfrenta a su más temi- 
do adversario, los niños, al convertir al personaje de la 
Warner Bros en un juego de lucha para cuatro jugadores. 


BATTLESTATION5: /VIIDWAY 

PLATAFORMA: PC. PS2, XBOX DISTRIBUCIÓN: EIDOS 
ESTUDIO: PROPIO (HUNGRÍA) 



Este híbrido de acción y estrategia aún tiene el alcance de 
su antecesor, pero su nuevo interfaz y simple sopesamien- 
to de prioridades promete un escenario muy accesible. 


DAWN OF ÍVIANA 

PLATAFORMA: PS2 DISTRIBUCIÓN: SQUARE ENIX 
ESTUDIO: PROPIO 



A pesar de la importancia de su linaje, la belleza de DOM 
no tiene nada de malo, ya que en ella se explican los orí- 
genes de Mana Sword y Mana Tree. 








OVERLORD 

PLATAFORMA: 360. PC DISTRIBUCIÓN: CODEMASTERS 
ESTUDIO: TRIUMPH STUDIOS 



Parte Pikmin, parte Gremlin, los farfulladores subordina- 
dos de Overlord arrasan todo con encanto, pero es muy 
pronto para saber si la novedad se logrará mantener. 


DEAD OR ALIVE: XTREME 2 

PLATAFORMA; 360 DISTRIBUCIÓN: TECMO 
ESTUDIO: TEAM NINJA 



A la alineación de Microsoft le falta broncearse; el muti- 
deporte DOAX fue sólo un tráiler de voleibol con algunas 
aburridas escenas del DOA4. Pero aún están empezando. 


BLADE5T0RÍV1 

PLATAFORMA: PS3 DISTRIBUCIÓN: KOEI 
ESTUDIO: OMEGA FORCE 


DUNGE0N5 & DRAGONS TACTICS 

PLATAFORMA: PSP DISTRIBUCIÓN: ATARI 
ESTUDIO; KUJU 



El material Alpha de este cortador de cabezas en un esce- 
nario europeo acabó con unas 5.000 puñaladas, y vencido 
por su más directo rival para la 360, el Ninety-Nine Nights. 
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Kuju incorpora detallitos en las reglas de D&D y crea un 
interfaz de muy fácil acceso para el usuario de PSP. 
Aunque personalizable, es algo que se podría mejorar. 


FORMULA 1 06 

PLATAFORMA: PS2, PSP. P53 DISTRIBUCIÓN: SCEE 
ESTUDIO: PROPIO (STUDIO LIVERPOOL) 



Que la PSP pudiera actuar como retrovisor era lo menos 
interesante. Este título modela los daños en el interior y el 
exterior, y tiene en cuenta la intimidación de la lA. 


GODS AND HEROES: ROME RISING 

PLATAFORMA: PC DISTRIBUCIÓN: SOE 
ESTUDIO: PERPETUAL 



El combate de este MMO es la excusa para el habitual in- 
tercambio de golpes del género. Sería más interesante 
que los propios dioses o los compañeros de lA ayudaran. 


RED STEEL 

PLATAFORMA: WH DISTRIBUCIÓN: UBISOFT 
ESTUDIO: PROPIO 



No se ha dado ninguna razón de por qué sus mandos de 
aspecto reticular son más lentos que antes; al menos se 
sustituyeron los viejos bancos de pruebas por contenido. 


BATTLEZONE 

PLATAFORMA; PSP DISTRIBUCIÓN: ATARI 
ESTUDIO: PARADIGM 



Dándose una vuelta por lugares alejados de sus orígenes 
(Rusia, China, la Antártida), este combate de tanques flo- 
tantes debería ser una alternativa a Twisted Metal. 


CODED ARM5: CONTAGION 

PLATAFORMA: PSP DISTRIBUCIÓN: KONAMI 
ESTUDIO: PROPIO 



En SU segundo round, el dber-shooter portátil deja atrás 
las fases generadas al azar pero sigue siendo una dístopía 
con una mala iluminación industrial. 


SUPERÍVIAN RETURNS 

PLATAFORMA: 360, DS. PS2. PSP. XBOX DISTRIBUCIÓN: EA 
ESTUDIO: PROPIO 



Puedes explorar más ciudad que la última vez, pero el am- 
bicioso título de Tiburón venía con poco más que unas in- 
teraciones sencillas y unos combates. 


VIRTUA FIGHTER 5 

PLATAFORMA: PS3 DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO; PROPIO (AM2) 



Unas supuestas pantallas de la PS3 salieron rápidamente a 
la luz a raíz del anuncio de exclusividad, pero era difícil 
creer que la fuente fuera otra que Lindbergh. 


GOLDEN AXE 

PLATAFORMA: 360, PS3 DISTRIBUCIÓN: SEGA 
ESTUDIO: SECRET LEVEL 



El nuevo estudio de Sega lo convierte en un RPG de ac- 
ción: en él trabajan ex-desarrolladores de Gauntlet: Seven 
Sorrows. Ojalá que no sufra una reducción tan innoble. 








NUEVO PERO VIEJO 


POR QUÉ LA GENTE CREA 
NUEVO SOFTWARE PARA 
LAS VIEJAS MÁQUINAS 

parte del miedo a quedarse sin trabajo, lo 

que mueve a diseñadores e ingenieros a 
seguir la corriente tecnológica es la pro- 
mesa de nuevas oportunidades. Podría ser un 
modelo sencillo de oferta y demanda para los fe- 
nómenos audiovisuales el que marcara el ritmo 
en la industria del videojuego, pero el estribillo 
que se escucha a menudo en las conferencias de 
desarrolladores es que la potencia de renderiza- 
do va de la mano con la potencia para crear. Tie- 
nes que emplear tal tecnología para que tus jue- 
gos sean mejores. Pero ahora explícale eso a al- 
guien que se dedica a desarrollar juegos nuevos 
para la Mega Orive. 

La filosofía que subyace detrás de esta para- 
dójica tendencia es sencilla: quedaos con vuestros 
simuladores y vuestros ROMs, que nosotros segui- 
remos con nuestras consolas y ordenadores. Es 
una cuesta resbaladiza que comienza con el habi- 
tual entusiasmo retro y termina llevándote de 
vuelta a aquellos tiempos en que para jugar 
había que empezar por meter un cartucho en 
una ranura. Pero, incluso con el retorno de los 
elementos más físicos de los juegos, la consola no 
resucitará si no la acompaña esa sensación de an- 
ticipación tan conocida: la perspectiva de juegos 
nuevos creados en exclusiva para ella. 

Gracias a la accesibilidad de simuladores y he- 
rramientas de código abierto, los miembros de 
esta comunidad de creaciones caseras ha creado 
un catálogo de remakes de muchos juegos clási- 
cos, además de traducciones hechas por los pro- 
pios aficionados de estos juegos. Pero, para las 
personas que aparecen en las páginas siguientes, 
el código es solamente la mitad de la respuesta. 
Para hacer un juego nuevo para un sistema anti- 
guo, creen ellos, tienes que hacerlo por dentro y 
por fuera. Esto no es simulación de hardware, 
sino simulación industrial. 



-7^1 uando Branden Cobb anunció un nuevo Una vez comprado el código, el siguiente es- 

^ título para Mega Drive en agosto de eolio fue la traducción. "Derrick Sobodash, nues- 

— 2005, hizo más progresos con el soporte tro programador de guión, resolvió el trabajo rá- 


que prácticamente ningún otro proyecto casero 
hasta la fecha. Cuando todos vivimos ya en la era 
de la distribución digital, dedicarse a distribuir un 
juego en formato cartucho tenía ese perverso en- 
canto que les suele encantar a los que se dedican 
al marketing. Beggar Prince es un juego de rol 
2D que tienen algo parecido a series del estilo de 
Dragón Questy Lunar. Su origen es el olvidado tí- 
tulo Xin Qi Gai Wang Zi. obra de un estudio de 
desarrollo taiwanés llamado C&E. 


pidamente, pero con cuidado. Yu Chen Shih, 
nuestro traductor jefe, tradujo el guión en un 
tiempo récord". Pero los errores del código origi- 
nal supusieron un desafío todavía mayor. "Era 
tan importante para mí eliminarlos que decidí 
parar el proyecto hasta que pudiéramos localizar 
a expertos en esa tarea. Terminé incluyendo en la 
lista a Zhi Zhao y a Li Liquin, dos programadores 
chinos magistrales que ya estaban trabajando en 
proyectos para la Mega Drive". 



En cuanto me puse a jugar con él, descubrí Encontrar a alguien dispuesto a producir el 


que me gustaba mucho más que la mayoría de 
RPGs taiwaneses que encontré para la platafor- 
ma -explica Cobb con entusiasmo-. Los gráficos 
son bellos, los personajes especiales, la historia 
interesante y divertida, y hay más animación que 
en cualquier típico juego de rol para Mega Drive. 
Además, el sistema de combate está bien ejecuta- 
do y, una vez que te enganchas al juego, la expe- 
riencia no decae en ningún momento". 

En 1998 Cobb había puesto en marcha una 
página web para seguidores de Super Fighter, un 
juego de lucha taiwanés que llamó la atención 
de Chang Chih Kai, artista del juego original. 
Compró los derechos de ese juego a sus creado- 
res originales y lo lanzó como freeware para PC, 
bajo los auspicios de una compañía recién funda- 
da, Super Fighter Team. Con este lanzamiento 
consiguió el apoyo de los jugadores en su país 
natal, lo que animó a Cobb a investigar más 
sobre el patrimonio taiwanés de juegos en busca 
de posibles continuaciones. 

Tras descubrir un ROM pirateado y modifica- 
do de Xin Qi Gai Wang Zi, decidió ofrecer el títu- 
lo por primera vez ai público occidental. "Era 
fundamental utilizar el hardware original. Los 
enamorados de la Mega Drive saben de qué 
hablo; para ellos, un simulador es inservible". 


complejo diseño de Cobb no fue fácil, y tuvo que 
negociar con diez fabricantes para encontrar uno 
que encajara. Ahora que ya está próxima la fase 
final del lanzamiento y los análisis, cabe pregun- 
tar al creador si confía en el éxito. "Beggar Prince 
no necesita vender un millón de copias -replica-. 
No pretendo hacerme rico y famoso. Yo necesito 
que el juego salga a la calle, y creo que hay mu- 
chas otras personas que se lo han ganado". 
www.beggarprince.com 


PRINCIPE DE LAS PULLAS 

El carácter parlanchín de Cobb le distingue de la mayo- 
ría de esos tipos silenciosos, retraídos y adustos que 
componen la escena retro. Su forma de trabajar no le 
gustó mucho a RW Bivins (entrevistado en la página si- 
guiente), responsable del distribuidor OIderGames, 
que era originalmente el supervisor previsto para la 
distribución de Beggar Prince. Bivins afirma que Cobb 
no ha conseguido ofrecer ninguna prueba de su capa- 
cidad para responder a los encargos que se le hacen. 
Por eso dice que su juego es sólo humo. Cobb. mien- 
tras tanto, se muestra inalterable. Cuando se le pre- 
gunta sobre los retrasos, menciona problemas con el 
ajuste manual en los cartuchos ("Un material muy di- 
vertido, por otra parte") y el deseo de acumular más 
pedidos, con el fin de evitar el pirateo. "No les guardo 
ningún rencor a OIderGames -asegura- y no tengo 
ninguna intención de desacreditarles". 




NES REPRODUCTIONS 



León Kiriliuk, de NES Reproductíons, está espe- 
cializado en crear cartuchos a partir de imágenes 
ROM, utilizando material gráfico original y las 
llamadas donar caris. Aunque pueda parecer 
complaciente, Kiriliuk se apresura a subrayar su 
importancia para la comunidad de los juegos. 
"No es nada nuevo, pero me di cuenta de que 
había dos grupos diferentes en lo referente a las 
reproducciones; los usuarios que sabían cómo 
hacerlas, pero no se molestaban en compartirlas, 
y los que querían los juegos, pero no tenían ca- 
pacidad para hacerlos ellos mismos. Y así nació 
para mí una nueva línea de negocio. Muchos car- 
tuchos de Nintendo no se habian reproducido al 
100%; hacerlo correctamente sólo podía conse- 
guirse si trabajábamos con una NES de verdad". 
Si se le pregunta a Kiriliuk sí el negocio está cre- 
ciendo, contesta apasionado: "Desde luego. En 
las consolas más antiguas los desarrolladores no 
tenían más alternativa que crear juegos de cali- 
dad. Dos botones y un d-pad... ¿qué más podría 
pedir un loco por lo retro?" 
www.nesreproductions.com 
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OLDERGAMES 

EL REFUGIO DE LOS MAYORES QUE VUELVEN A SER NIÑOS 


i no está en las tiendas, es que lo estamos 

buscando", asegura RW Bivíns, director 

creativo y propietario de OiderGames, "la 

casa distribuidora de todo lo que tiene que ver 
con el juego retro". Bivins empezó compatibili- 
zando su tragajo en la escena retro con su puesto 
como miembro de The Geek Squad, el equipo de 
soporte técnico de la cadena estadounidense de 
tiendas Best Buy. Entonces Bivins distribuía títulos 
previamente desconocidos para el soporte Philips 
CD-I. Continuó con un flujo de lanzamientos de- 
nominados 'aftermarket' para plataformas como 
Neo-Geo CD y Sega Saturn. OIderGames se en- 
cuentra también en posesión de ciertos 'santos 
griales', como una copia máster de Half-Life para 
Dreamcast, una versión de Aliens vs Predator 
para la Atari Lynx, y un juego de Mario no co- 
mercializado, de nuevo para CD-i, titulado Super 
Mario's Wacky Worids. 

Pese a su historial de lanzamientos retro via- 
bles comercialmente, algunos de los futuros pro- 
yectos de Bivins resultan algo ambiciosos, por de- 
cirlo suavemente. Entre sus ideas describe un 
MMO con el título K3 Project, que aspira a ser 
"una mezcla de Commander & Conquery Civili- 
zation Online", y otra iniciativa titulada Knurdz, 
un juego que le gustarla orientar hacia el merca- 
do masivo. "/Cnurdz funcionará como nuestro 
brazo comercial para la generación actual. Tene- 
mos la mirada puesta en Xbox Uve Arcade y en el 
futuro servicio Online de la PS3". 

Sin embargo, Bivins se apresura a subrayar su 
compromiso con sus raíces. "OIderGames ha apo- 
yado el desarrollo casero de juegos desde su naci- 


miento, y siempre estará ahí para asegurarles un 
futuro a los desarrolladores independientes para 
plataformas clásicas de juegos. Hay poco dinero 
que ganar en el desarrollo de juegos clásicos". 

Uno de los proyectos actuales de la compañía 
es Icebreaker II, una continuación del estrafalario 
título de acción y estrategia lanzado por 3DO en 
1995. "Contendrá más enemigos, más niveles, 
diez minijuegos y versiones del prototipo original 
tanto de Icebreaker como de Icebreaker II -ade- 
lanta Bivins-. Estoy entusiasmado con este próxi- 
mo lanzamiento, creo que tiene una importancia 
histórica. Lo hemos encriptado con éxito para 
jugar con él en consolas 3DO de consumo, algo 
que solamente The 3DO Company pudo hacer en 
el pasado. Esto ayuda a preparar el terreno para 
nuevos lanzamientos añermarket para 3DO". 

El título Frog Feast de Charles Dioty para Sega 
CD es otro juego original apoyado a lo largo de 
su desarrollo por OIderGames y luego editado. 
Por ser un sencillo título de acción, y un homena- 
je al Frog Bog de Intellivision, se ha posicionado 
como título de máximo atractivo retro, sobre 
todo porque su creador es conocido por títulos 
como Defender of the Crown para la Game Boy 
Color. OIderGames incluso ha desarrollado sus 
propios títulos internos, y el juego de aventuras 
de texto Weird World, del propio Bivins, para 
C64. "El título de Weird World ('Mundo Extraño') 
nos pareció el más adecuado para un juego que 
empieza diciendo: '¡Qué maravillosa mañana!', y 
en el que te asomas a la ventana y lo primero 
que ves es un cerdo". 
vwvw.oldergames.com 
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ALTEN8 

LA COMPAÑÍA LLEVA EL SALTO DE PLATAFORMA A UN NUEVO NIVEL 


¡entras OIderGames sigue preparándose 
para la expansión, una compañía británi- 
ca ya está licenciando material retro para 
otros formatos. "AltenS nació de la idea 
de que los juegos retro no estaban ni mucho 
menos acabados -afirma su fundador, Paul An- 
drews- y de que tenía que existir un hueco en el 
mercado para los juegos retro comerciales. Nos 
las hemos arreglado para obtener más de 500 li- 
cencias de juegos nuevos para equipos de esos 
con los que solíamos jugar hace tiempo, como el 
Sinclair Spectrum, el Commodore 64, el VlC-20, el 
Amiga e incluso el Atari". 

"Mi idea inicial con respecto a los juegos cam- 
bió muy pronto, porque yo pensaba que trabaja- 
ríamos en la producción y venta a pequeña escala 
de juegos para sistemas antiguos. Pero entonces 
empezamos a trabajar en conversiones para telé- 
fonos móviles. Una parte de la comunidad de ju- 
gones considera que nosotros somos el enemigo, 
pero no entiendo por qué, pues en realidad in- 
tentamos apoyar equipos de desarrollo y juegos 
caseros e independientes. Hay un sector en la co- 
munidad que percibe que, si un juego ya no está 
en las tiendas, pasa a pertenecerles, y pueden 
distribuirlo como quieran". 

Uno de los títulos nuevos sobre plataforma 
antigua de AltenS es el trabajo de los estudiantes 
Amy Worthington y Alex Shaw. Se trata de una 
aventura de plataforma para Amiga titulada Mr 
Beanbag. "Dentro de poco estará listo -asegura 


Paul Andrews-, aunque nos ha llevado más tiem- 
po del que esperábamos. Vi una versión de prue- 
ba funcionando en CGEUK2, y la gente se pasaba 
todo el día jugando con él. Queremos llevarlo a 
PC y a otras plataformas". 

Encantado de tener otros proyectos paralelos, 
AltenS está dedicando gran parte de su trabajo 
de marketing al título de aventura Oracle. "Este 
será ese juego que estoy deseando hacer para el 
gran público -declara Andrews- Ha sido creado 
por nuestros propios codificadores, trabajando 
conjuntamente con Blossom Soft, y en él tene- 
mos potencialmente uno de los mejores juegos 
del año para móviles. Tiene unos gráficos impre- 
sionantes [para su plataforma] y es fruto de la 
dedicación y el trabajo. Si tuviéramos que definir- 
lo, diríamos que se trata de un juego creado por 
jugadores para jugadores". 

Otros proyectos de la atestada carpeta de pla- 
nes de la compañía son el reviva! de un juego 
que se convirtió en un clásico de Spectrum, el tí- 
tulo 3D AntAttack, que se podrá jugar en simu- 
lador y en otros formatos, junto a un ambicioso 
impulso para asegurarse el estatus de distribui- 
dor de GBA con Nintendo. "Tenemos ganas de 
hacer una versión de Mr Beanbag para DS lo 
antes posible -afirma- Esperamos estar en la pri- 
mera fila de empresas a las que llamar para sacar 
juegos caseros, y creo que la tendencia retro no 
ha hecho más que empezar". 
www.alten8.com 



AltenS posiciona Oracle (izquierda) como un futuro clásico entre los juegos de rol para 
móviles, mientras que The Last Vampire (arriba, izquierda) es una adaptación de Spectrum 
para el mismo formato. Pero la compañía se niega a vincularse a una sola plataforma, 
Shokrok Throwdown (arriba, derecha) es un futuro título deportivo para PC, y Mr Beanbag 
es un plataformas de 40 niveles para AGA Amiga. 
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La versión de Protector de Songbird le ha reportado a la compañía 
una buena reputación por su trabajo artesanal tanto en el empaque- 
tado final como en el código. La calidad del manual y la caja es simi- 
lar a la de los lanzamientos comerciales. 


SONGBIRD PRODUCTIONS 

CÓMO CONVERTIR UN JAGUAR Y UN LINCE EN GATITOS DE COMPAÑÍA 


c 


arl Forhan tiene 35 años, está felizmente 
casado y es padre de tres hijos, así que ca- 
bría esperar cierto grado de convenciona- 
lismo en su punto de vista. Entonces descubres 
que su obsesión es defender la causa del Atari 
Lynx y del Jaguar desarrollando su última gama 
de títulos. "En 1998 creé una herramienta de so- 
nido para la Lynx llamada SFX que me ayudara 
en mi propio desarrollo de juegos. Pregunté en 
internet si alguien estaría interesado en ella, y, 
para mi sorpresa, me la pidieron aproximada- 
mente 100 personas en sólo unas semanas. Des- 
pués vinieron unos cuantos juegos más para Lynx, 
y conseguí los derechos para mi primer juego in- 
completo para Jaguar, titulado Protector". 

Ese clon de Defender -que fue un juego para 
Amiga llamado Datastorm, después una versión 
no comercializada para Mega Drive y finalmente 
una adaptación Inconclusa para Jaguar- sigue 
siendo el más popular de los lanzamientos de 
Forhan. "Es un shooterde la vieja escuela pero 
con gráficos de BDStudio actualizados, enormes 
explosiones, recargas y todo eso. Es también el 


único juego para Jaguar que he licenciado con el 
código fuente, lo cual fue genial, porque me per- 
mitió hacer un montón de mejoras. El juego que 
tenía a finales de 1998 estaba completo, al 60- 
70%. Ya se podía jugar con él, pero requería 
mucho trabajo. Estuve diseñando docenas de ni- 
veles, aumentando los enemigos, creando efectos 
y canciones nuevas e incluso resolviendo errores 
de la fuente original. El juego gustaba porque 
nadie sabía de él, pero estoy orgulloso de haber 
lanzado otros juegos como Skyhammery Cybervi- 
rus, porque eran juegos que los incondicionales 
de Atari pensaban que habían desaparecido". 

"Jugar en el hardware original con estos jue- 
gos es muy gratificante. Un mercado limitado 
puede subsistir fabricando juegos adquiridles me- 
diante una tarifa -GameTap, por ejemplo, o los 
planes futuros de la Wii de Nintendo-, pero en 
mi nicho de mercado, centrado en Jaguar y Lynx, 
tiene sentido crear CDs y cartuchos reales. Los afi- 
cionados no sólo quieren jugar... quieren algo 
que puedan coger y enseñar físicamente". 
www.songbird-productions.com 


GRAND THEFTENDO 

EL PROYECTO RETRO DE RELOCALIZACIÓN MÁS AMBICIOSO 


TA en NE5. Parece algo sencillo, pero en 

realidad es casi increíble. "Yo diría que la 

mayoría de los elementos de dinámica del 

juego de los títulos modernos podrían eliminarse 
en las generaciones más antiguas de sistemas", 
propone Brian Provinciano, que está ocupado ac- 
tualmente ilustrando esta opinión mediante la 
creación de un original homenaje a GTA, utilizan- 
do su propio ensamblador de alto nivel para NES, 
NESHLA. "Grand Theftendo se pensó en principio 



como un remake de GTAIII. Sin embargo, para es- 
timular mi creatividad, tomé la decisión de gene- 
rar un juego nuevo. Ni el guión ni los personajes 
están tomados de GTA: son todos originales". 

El trabajo diario de Brian en Backbone Van- 
couver (originalmente Digital Eclipse) consiste en 
trabajar en títulos para PSP, así que se lo pasa 
bien trabajando en NES como hobby. "Yo no 
diría que los desarrolladores lo tengan fácil hoy 
día, pero las cosas son bastante distintas. Con las 
consolas modernas nos sigue preocupando la me- 
moria y la potencia de procesado, pero al mismo 
tiempo los diseñadores pueden ser muy creativos. 
Con el desarrollo de títulos más antiguos es la 
propia máquina la que controla gran parte del 
diseño. Esto es lo que les da a estos juegos ese es- 
tilo clásico que nos gusta". 

"Con Grand Theftendo fui introduciendo las 
prestaciones que encajaban. Cuando terminaba 
una tarea me preguntaba: '¿Qué debería hacer a 
continuación?' Aunque no esté terminado, siento 
que el juego será mi mejor trabajo... y tengo algo 
en reserva. Es posible que se lance sobre cartu- 
cho, aunque tendré que valorar la situación 
cuando sea el momento adecuado". 
www.grand-theftendo.com 



Microsoft no es la única compañía que estudia lanzar un nuevo GTA en 2007. Pero 
el juego necesitaba demasiada dedicación, y su alcance se redujo ai distrito Port- 
iand de GTAill, sacrificando los barrios de Staunton Island y Shoreside Vale. Pero fi- 
nalmente el juego ofrece todo el mapa de la ciudad. 
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unque la DS iba viento en 

popa y su librería de soft- 

ware no paraba de crecer, 

una pregunta atormentaba a Nin- 
tendo. ¿Cómo mantener a su escua- 
drón de héroes en la próxima gene- 
ración de juegos, más competitiva y 
más avanzada tecnológicamente? 

La respuesta parecía obvia: bastaba 
con ofrecer tecnología sin compe- 
tencia, y convertir ai jugador en un 
nuevo héroe. Lo que saliera en la 
pantalla de la Wii era tan poco im- 
portante que en su debut en el TGS 
no se presentaron ni películas ni 
ningún material de juegos. Las 
prácticas industriales convenciona- 


les se pusieron patas arriba con una 
promo que se concentraba simple- 
mente en la acción frente al televi- 
sor, donde un mando manos libres 
permitiría mover no sólo las manos, 
sino también el cuerpo de los juga- 
dores. O eso dijeron sus creadores. 

Y, para seguir con ideas revolu- 
cionarias, el primer título publicado 
ni siquiera era un juego propio, 
sino Red Steel de Ubisoft, un es- 
truendoso choque de balas y espa- 
das, una síntesis de tradiciones de 
Oriente y de Occidente. Sobre este 
juego, desarrollado por un equipo 
internacional ubicado en París y di- 
rigido por los creadores de XIII, ha 


recaído la responsabilidad de evitar 
un enfrentamiento que Nintendo 
hubiera querido que no existiese: el 
de las promesas frente a la realidad. 

"Nintendo nos convocó a una 
reunión en 2005 -explica el produc- 
tor, Damien Moret- en la que 
transmitieron la idea básica [de Wii] 
a nuestro director editorial. No te- 
níamos documentación, ni una sola 
imagen. Parte del equipo se fue a 
Japón para ver una maqueta a esca- 
la del hardware y unas demos. Ni si- 
quiera entonces sabíamos cómo 
funcionaría. La información sobre la 
potencia del hardware llegó des- 
pués, por correo. Nos interesaba 


1 TULO RED STEEL 
PLATAFORMA; WII 
OISTRIBUCíO». UBISOFT 
ESTLíi^ ‘ IN-HOUSE 
ORIGL». FRANCIA 
lA\::O,1IENT0 NO PREVISTO 
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TIRO AL MUÑECO 


Red Steel todavía no puede aclarar el misterio 
de la potencia visual de Wií. En línea con la fi- 
losofía de Nintendo de priorizar la interfaz, el 
equipo acababa de recibir el kit de desarrollo 
poco antes de realizar esta demo. Mientras, el 
desarrollo se realizaba en un PC de un nivel 
técnico a medio camino entre la GameCube y la 
Xbox. La pregunta obligada era si una máquina 
con una capacidad de cálculo físico tan limitada 
no causa problemas al abordar las interaccio- 
nes físicas. "Cuando empezamos a trabajar en 
el juego X/// -recuerda Moret- disparábamos a 
unos muñecos y no había interacción con nada 
más, lo que daba al género un aire artificial. 
Después introdujimos otras formas de interac- 
ción. La física es una de ellas, pero no la única. 
Cuando disparas a un objeto que tiene propie- 
dades físicas, cae naturalmente. Pero hay otras 
vías para lograr el mismo efecto". 


Black Rain, Oíd Boy o Sonatine. 

Pero Red Steel se basa en una pre 
misa eficaz y sencilla. El protagonis- 
ta es un americano impetuoso al 
que un juramento de venganza ha 
sacado de las calles de Los Ángeles 
para transformarle en un miembro 
de la yakuza, la mafia japonesa. Se- 
guro que el tema de fondo les re- 
sultará familiar a la mayoría de los 
seguidores de Nintendo, pues con- 
tiene referencias a otros contenidos 
de acción y a otros juegos donde 
hay tiros y lucha de espadas. Pero 
¿no serían estos contenidos dema- 
siado agresivos para el fabricante? 

"Dejando a un lado los ya cono- 
cidos entornos militares, lo que 
queríamos evitar -reconoce Damien 
Moret- era caer en lo gore. Por 
ejemplo, James Bond tiene una te- 
mática adulta, pero nunca descien- 
de a lo gore ni a lo siniestro, es sen- 
cillamente entretenido. Le conta- 
mos a Nintendo lo que teníamos en 
mente, y algunos en la compañía 
tenían reservas. Pero les explicamos 
que en Estados Unidos, por ejem- 
plo, un juego como éste se conside- 
raría para adolescentes. No es vio- 
lento tal y como lo entienden otros 
juegos. No hay sangre ni puñaladas 
en el corazón, por ejemplo". 

Los creadores explican que hay 


muchísimo saber cómo quería Nin- 
tendo cambiar el mercado, y les diji- 
mos: 'Mirad, si queréis que esta 
consola funcione, tenemos que po- 
nernos a trabajar juntos para crear 
juegos geniales, impecables'. Ellos 
pensaban que lo más importante 
era el mando, y no los detalles de lo 
que iba dentro de la caja. Nosotros 
queríamos trabajar primero en la 
interacción, y sólo después poner- 
nos a hablar de tecnología. Lo 
único en lo que coincidimos al prin- 
cipio fue en hacer un juego en pri- 
mera persona, y, cuando Miyamoto 
e Iwata nos mostraron el prototipo 
de la consola en agosto de 2005, di- 
vidimos a nuestro equipo en dos 
departamentos: uno de diseño, de- 
dicado a buscar siempre nuevas for- 
mas de jugar, y el otro dedicado a la 
ingeniería. Cuando recibimos el pri- 
mer mando, empezó una especie de 
partida de ping-pong entre los dos 
departamentos para tratar de al- 
canzar el equilibrio entre las dos 
cosas, originalidad y mecánica". 


Hemos partido de muchas 
fuentes para inspirarnos, entre ellas 
la novela Tokyo Underground, de 
Robert Whiting, basada en un cri- 
men real, junto con catálogos de 
fotografías, guías de restaurantes y 


una serie de imágenes de películas 
con el mismo tema, títulos como 


El «qutpo de ParU como otros que desarrollan títulos para Ubisoft se creó a partir de la red 
del estudio global de la compañía. En la misma oficina, 6R:AW recibe contenidos adicionales. 


una diferencia clave entre la yakuza 
y otras mafias: el sentido del honor 
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bién necesitábamos tener algo es- 
pecial que nos ayudara a diferen- 
ciarnos de los puertos de la PS2. 
Cuando adaptas un género, tienes 
que conseguir que el mando lo 
cambie drásticamente. Tienes que 
volver a pensar otra vez todas las 
reglas del género, una por una. Así 
que nos planteamos cómo podría- 
mos, por ejemplo, separar el punto 
de mira para disparar y la cámara. 
La mayoría de los juegos ni siquiera 
se plantean esto, y por eso la cáma- 


en el combate. "Normalmente, 
cuando juegas con un FPS, recibes 
recompensas cuando aciertas a al- 
guien en la cabeza, por ejemplo. 
Los samuráis, sin embargo, matan 
sólo cuando no tienen otra opción. 
Cuando se enfrentan, hacen una 
distinción entre luchar y matar, por- 
que hay otras maneras de neutrali- 
zar a su adversario. Basta simple- 
mente con demostrar que eres más 
fuerte que tu rival. En Japón, es ha- 
bitual reconocer la derrota". Así 


"QUERIAMOS EVITAR CAER EN LO GORE. 
JAMES BONO ES PARA ADULTOS, PERO NO 
DESCIENDE A LO GORE NI A LO SINIESTRO" 


ra tiembla cada vez que se mueve la 
mano del jugador". 

La idea es interesante, aunque 
ya había aparecido en otro juego, 
desarrollado en la oficina de la 
planta de abajo. Ghost Recon: Ad- 
vanced Warf/ghíer concibió una so- 
lución parecida, uniendo el control 
de la cámara y la puntería fina, per- 
mitiendo así el libre movimiento de 
la retícula en el centro del encua- 
dre, pero dándole el control de la 
cámara cuando se presiona sobre 
los bordes. Esa similitud sugiere que 


que en las peleas con catana en Red 
Steel puedes llegar incluso a tener 
la espada en el cuello de tu opo- 
nente, pero sin derramamiento de 
sangre, y el juego con la pistola no 
letal te premiará potenciando lo 
que llama un 'paréntesis sin dispa- 
ros', una parada al estilo Fear que, 
en lugar de ralentizar la acción, di- 
rectamente la congela. 

El equipo explica cuáles son los 
requerimientos para Wii y qué rela- 
ción tienen entre sí. "Sabíamos que 
teníamos que disparar, pero tam- 


A Damien Moret l« han asignado un «ncargo atipico en Red Steel aportar su propio bagaje a parttr de títulos 
como Beyond Good 1 £w7, Raym,w 3: Hoodium Havoc. XIII y Largo Winch: Empire uruler Threat Aunque ese back 
ground de IP fuertemente caracterizado sin duda le ayudará a entender la filosofía de la Wti de Nintendo, es difktl 
que ese espíritu pueda trasladarse con ¿Kito a un FPS del mundo real que tiene pocas hceiKÍas artísticas 
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¿Puede un FPS moderno vivir sin objetos del 
mundo real? Hay muchos escombros volando por 
la pantalla en Red Steel, pero la ilusión de des- 
tructibilidad parece bastante debilitada. 


el mayor desafío de Red Steel será 
respetar la obsesión de Nintendo 
por la diferenciación pese a sus raí- 
ces genéricas. Pero una larga sesión 
de prueba con el juego -una se- 
cuencia de callejones e interiores 
plagados de obstáculos y objetivos 
emergentes- demuestra que el de- 
safío no ha hecho más que crecer. 

"Por primera vez -explica Da- 
mien Moret- tendrás una mano en 
la pantalla y te verás a ti mismo 
como en un espejo o como si tuvie- 
ras un hermano gemelo. Es como si 
llevaras el arma del juego realmen- 
te en la mano. Pero cuando empe- 
zamos a jugar así -dice, moviendo 
los brazos con el gesto de barrer 
una superficie- nos dimos cuenta 
de que perdíamos precisión. Y un 
día, uno de nuestros diseñadores 
más perezosos se sentó y comenzó 
a jugar de esta otra manera -enco- 
ge los brazos con un movimiento 
rápido de la muñeca- y vimos que 
era mucho más eficiente. Descubri- 
mos que estábamos acostumbrados 
a los antiguos mandos con botones, 
que dependían mucho del timing. 
Pero ahora que estábamos usando 


nuestros propios movimientos, el 
autocontrol pasaba a ser una herra- 
mienta fundamental. La gente 
tiene que aprendérselo y ser cons- 
ciente de ello cuando juega". 

Pero hay un campo sembrado 
de problemas que, a decir verdad, 
la demo de Red Steel no llega a re- 
solver. Esas ideas de la mano en el 


DEL JUEGO REALMENTE 


espejo y de llevar realmente tu 
arma en el juego, por ejemplo, son 
contradictorias. No puede emitirse 
un juicio definitivo sobre una tec- 
nología incompleta, pero el mando 
manos libres que se utiliza en este 
juego no es un sustituto de una pis- 
tola. No hay una línea invisible 
desde el extremo del mando hasta 
el televisor, como un puntero láser. 
En su lugar, un punto de mira se 


mueve sobre la pantalla en relación 
con el ángulo que forma el mando: 
para apuntar a la parte alta de la 
pantalla probablemente haya que 
apuntar al techo. Moret cree que 
Nintendo terminará colocando esta 
mirilla de calibración, porque sin 
ella no es posible apuntar. Y ade- 
más, sin la aplicación de los contro- 
les de su eje Z (cuyo movimiento de 


EN LA MANO" 


espada es el 25% del juego), el 
mando sin manos es poco más que 
un ratón volador. Después de pro- 
bar varias posturas para examinar la 
versatilidad del sistema de control, 
se comprobó que los movimientos 
del jugador se trasladaban a la pan- 
talla más que reflejarse en ella. 

Luego está lo que llaman el esti- 
lo de juego 'perezoso', a medio ca- 
mino entre el hardware convenció- 


"TE VERÁS A TI MISMO EN LA PANTALLA COMO 
EN UN ESPEJO. ES COMO SI LLEVARAS EL ARMA 




Ubisoft espera que 'el otro lado' de la cul- 
tura japonesa diferencie a Red Steel de 
otros juegos con la misma inspiración. 
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TODO EN SU SITIO 


Convertir a su equipo en un gabinete de exper- 
tos sobre Wii con sólo dos años de tiempo total 
de desarrollo ¿ha conseguido liberar a Ubisoft 
París del trabajo de crear las tuercas y los torni- 
llos del juego? Moret responde con seguridad, 
pero con cautela; "Para la dirección artística, sí. 
Pero la tarea del guión ha cambiado tremenda- 
mente en los últimos tiempos. Hace cinco años, 
un escritor simplemente escribía diálogos. Pero 
ahora trabaja con los diseñadores de niveles, y, 
en este caso, incluso hemos contratado un di- 
rector sólo para los momentos de interacción 
especial. En abril reunimos todo el material 
dentro del kit de desarrollo de la Wii. Y ahora 
todas las piezas están ya en su sitio". 


Se puede reproducir la angulaciór) de la pistola 
con el mando manos libres, si así lo deseas, pero, 
para conseguirlo, es necesario colocar la mano en 
una postura bastante extraña. 


nal y el más sofisticado de la Wii. 
Jugar a Red Steel como es debido, 
sentado y con el mando sobre una 
pierna, accionando la muñeca con 
un movimiento limitado y repetiti- 
vo, puede producir una sensación 
restrictiva y con el tiempo será físi- 
camente agotador. En este sentido, 
representa lo peor de ambas opcio- 
nes, y confirma los temores que el 
juego despertó ya en el TGS. Es difí- 
cil saber cuál será la respuesta del 
público, teniendo en cuenta que 
para muchos será su primer contac- 
to con la Wii. El sistema de control 
es incuestionablemente intuitivo, y, 
una vez cogido el ritmo de juego, 
abatir a tu objetivo resulta muy 
gratificante, pero la vacilante retí- 
cula dificulta mucho conseguir pre- 
cisión en los disparos a larga distan- 
cia. Quizá para un público com- 
puesto por gente que no suele 
jugar y que no está acostumbrado a 
apretar botones con el pulgar, la 
experiencia pueda resultar menos 
desagradable físicamente. 

El carácter paradójico de este 
descubrimiento queda claro, sin 
embargo. La libertad era el valor 


más destacado en la apuesta de 
Nintendo por Wii, pero es justo lo 
contrario del autocontrol que el 
nuevo mando favorece. La idea ha 
sido hasta ahora suprimir trabas, 
para liberarse tanto de la tecnolo- 
gía inalámbrica como del jugador 
que la disfruta. Pero en este ejem- 
plo, y seguramente en los juegos de 
estudios independientes que ven- 
drán más adelante, la realidad no 
llega tan lejos. Como señala Moret, 
el mando manos libres requiere de- 
licadeza en vez de dramatismo, y 
no deja de complicar las cosas que, 
al calibrar tu software para favore- 
cer la amplitud de los movimientos, 
termines creando un juego que re- 
quiere movimientos controlados, o 
que cansa cuando juegas demasia- 
do tiempo. Es evidente que no pue- 
den ocultarse las implicaciones de 
esta novedad, una palabra peligro- 
sa cuando se habla de juegos. 

Pero la varita mágica de Ninten- 
do posee un poder cuyo alcance 
sólo conocen sus desarrolladores in- 
ternos. El mando de la Wii tiene un 
potencial innegable, pero también 
es muy bueno su hermano gemelo 


analógico, que sólo dispone de un 
stick y dos botones superiores ali- 
neados verticalmente. Es una inter- 
faz verdaderamente transparente: 
la coges en la mano y prácticamen- 
te desaparece, ofreciéndote man- 
dos para correr, ametrallar, saltar y 
agacharte sin esfuerzo. Aun así, el 
mando sin manos sigue siendo muy 
preciso, se podría decir que casi in- 
falible. Pero las malas condiciones 
ambientales en las que se realizó la 
prueba y el hecho de que el 
hardware sea sólo un prototipo 
hacen difícil emitir un veredicto. 

El juego merece un voto de con- 
fianza, pues, mientras Nintendo no 
lance Wii, todavía tiene tiempo 
para perfeccionar el mando. Red 
Steel es un juego de acción digno, 
gracias a la calidad de su Inteligen- 
cia artificial y a la atractiva intro- 
ducción de combates de espadas y 
códigos de honor. Red Steel podría 
no haber transmitido el mensaje de 
Wii con claridad, convirtiendo esta 
demo previa al E3 en un enigma en 
sí misma, pero al menos hay prue- 
bas de que el mensaje sí ha 
llegado a su destino. 
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Próximas jugadas 


Sólo puede quedar uno 

¿Va siendo hora de abandonar la carrera para un jugador? 


Minerva; Metástasis 



El mal calculado maratón de HL2 
ha obligado a lanzar una aventura 
para pasar el rato mientras se ter- 
mina el Episode One No es la ofi- 
cial, pero se merece un hueco 
PC. ADAM f-OSTER/VAlVF 

Guru Logi Champ 



Un antidoto perfecto para los retra- 
sos en los vuelos El Logi Champ es 
un puzzle que te hipnotiza mien- 
tras le das vueltas a los bloques a la 
espera de que salga el avión 

GBA, COMPILF 

Super Ghouls 'n'Ghosts 



Arthur debe haber sido quemado, 
aplastado, desnudado y transfor- 
mado mas de 1 000 veces en lo que 
va de mes, y aun así nos asusta la 
perspectiva de su próxima cruzada. 
SNFS. CAPCOM 



fight Nigfit: Round 3 ha fracasado en su intento 
por proporcionar espectacular ¡dad en su juego 
offiine. mientras que su modo oniine en £A 
Natrón parece piometedor. ¿Deberíamos ver 
esto como toda una profecía para d genero? 
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urante mucho tiempo se ha 
considerado que los juegos 
de deportes debían tener 
en cuenta la trayectoria del juga- 
dor a lo largo de todas las competi- 
ciones, pero Rockstar se ha planta- 
do con su Table Tennis El juego no 
se entretiene en historias de hom- 
bre-rico, hombre-pobre, ni listas de 
características o empatia con sus ju- 
gadores solitarios, solo una serie de 
torneos de preparación para los 
modos multijugador Uno se pre- 
gunta si la Xbox 360 es sinónimo 
de Xbox Live, y la PS3 parece que- 
rer algo similar, ¿acaso va siendo 
hora de cuestionarse la forma en 
que los juegos satisfacen la compe- 
titividad de los jugadores"? 

El crecimiento del servicio oniine de 
Microsoft, junto con su imperfecto, 
pero popular, sistema Gamescore, 
ha sacado a la luz el hecho de que 
el gusto por la rivalidad está muy 
extendido el sector está muy limi- 
tado por la naturaleza solitaria del 
juego offiine, aunque ahora, con la 
libertad de juntar a rivales y espec- 
tadores en un mismo entorno vir- 
tual, debería ser reinventado para 
sacarle el máximo partido 
Es fácil ver que el modo del juga- 
dor único, con una calidad muy in- 
consistente de Al y un contenido 
pobre, es algo secundario Cuanto 


mas esfuerzo tienen que hacer los 
desarrolladores para poder simular 
la competición, menos tiempo y 
energía les queda para lo verdade- 
ramente importante Tomemos el 
Top Spin 2: modos offiine estupen- 
dos, pero muy pobre en Live fuera 
de los juegos de exhibición de 
siempre Imagina lo que Fight 
Night, o incluso juegos de deportes 
futuros corno Unreal Tournament 
podrían llegar a ser si se les liberara 
de sus modos de jugador único ni- 
veles organizados, eventos especia- 
les y retransmisión del apoyo de los 
espectadores, todo junto en el 
mismo paquete Es algo que los 
juegos de PC podrían haber conse- 
guido hace tiempo si no hubieran 
elegido enfoque y funcionalidad en 
lugar de estandarización y versatili- 
dad Los juegos de consola podrían 
tener ahora la misma oportunidad 
sin esos inconvenientes 
Por supuesto, hay argumentos en 
contra, sobre todo por parte de los 
que han adoptado la banda ancha 
y todas las mejoras de juego en las 
consolas Pero la industria está 
siempre asumiendo riesgos VFTV, 
Gotham TV y ahora Table Tennis 
han allanado el camino hacia una 
Vision más simple del juego oniine 
¿Quién será el primero en en- 
contrar hacia dónde va"? 
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New Super Mario Bros 

DS 



Hítman: Blood Money 

PC, PS2 



MotoGP '06 

360 



Rockstar Games Presenta 
Table Tennis 

360 


El Código Da Vincí 

PC, PS2 

Sin Episodes: Emergence 

PC 

Sensible Soccer 2006 

PC, PS2 

GTA: Liberty City Stories 

PS2 

Xmen: The Official Game 

360, PC, PS2 

Ace Combat Zero: 

The Belkan War 

PS2 

Fieid Commander 

PSP 

Ateiier Iris 2; 

Azoth of Destiny 

PS2 

Desperado 2: 

Cooper's Revenge 

PC 

Metal Saga 

PS2 
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NEW SUPER MARIO BROS 


PlATAfOUMA OS PRECIO Jf.90 « LANZAMIENTO YA DíSPONíBLE 
DISTRIBUCIÓN: NINTENDO ESTUDIO PROPIO 


Lili 


I I título es demasiado simple para el 
juego al que representa. Parece pro- 
meter otro Super Mario Bros; un 
nuevo compendio de plataformas, peligros, 
monedas, interrogantes y misterios rodeados 
de champiñones para que saltes y brinques 
por todos ellos. Pero pocas veces un nuevo 
capítulo de una veterana serie mantiene una 
relación tan estrecha con su pasado. Es. sin 
lugar a dudas, un revival fundamental, y por 
varios motivos; es el primer plataformas de 
scroll lateral al estilo clásico de Mario en 
once largos años, o en quince sin contar el 
magnífico y excéntrico Yoshi's Isfand. Y apa- 
rece en una consola cuyo historial es ya ga- 
rantía de éxito, al menos en un Japón entu- 
siasmado con la DS. Su misión es ahora rea- 
vivar la llama de la Mario-manía de los 80. 

Por eso es un título apropiado, pero tam- 
bién es algo decepcionante que New Super 
Mario Bros no sea una continuación directa 
del original, aunque es un nostálgico retorno 
a los orígenes del juego; es la esencia del 
primer Mario Bros desmontada y vuelta a 








El mapa del mundo de Mario está magnífica- 
mente presentado, con unas sólidas tres di- 
mensiones; para acceder a las casas-sapo, 
donde obtendremos ítems y vidas extra, 
habrá que pagar un precio en monedas, pero 
para encontrar los habituales atajos o acce- 
der a la ruta entre dos mundos secretos 
habrá que trabajar un poco más. 



Cada nivel tiene tres monedas marcadas con una estre- 
lla, y tendremos que aguzar el ingenio para obtenerlas. 
Recogerlas todas es la meta del juego; y. como en otros 
juegos de Mario, la búsqueda es tentadora, pero tediosa. 



New Super Mario Bros emplea el 3D de forma tan magis- 
tral como Yoshi's ¡stand utilizaba los efectos de escalado 
del chip SuperFX, aportando flexibilidad, profundidad, 
peso y texturas a un mundo plano. 


montar en forma de nuevos niveles levemen- 
te remozados. El juego va acompañado de 
un repertorio de grandes éxitos extraídos de 
la dilatada carrera de Mario. Nintendo sigue 
buscando sin descanso nuevas formas de re- 
vivir a sus viejas glorias, y este acercamiento 
no se aleja demasiado del original, pero tam- 
poco está a mucha distancia de las remezclas 
de Metroid para GBA. El resultado es un tí- 
tulo que, sin ser nada nuevo, se disfruta por- 
que es puro Super Mario. 

En cuanto a botones, el juego tiene lo 
básico: izquierda, derecha, arriba, abajo, 
salto y carrera; aunque alguna vez también 
se ejercita el salto con giro. Pero no se puede 
pedir nada más. Combinando estas seis op- 
ciones se logra un movimiento flexible que 
es un estupendo ejemplo de cómo pasar de 
digital a analógico sin perder el estilo de 
hace 20 años. La carrera continua y el salto 
de altura variable de Mario dan al personaje 
una sensación de despreocupada libertad. 

Los botones son tan sensibles que casi pare- 
cen controlados mentalmente. Es sorpren- 
dente que estos sencillos mecanismos ape- 
nas hayan sido apenas copiados. 

New Super Mario Bros apunta hacia las 
últimas entregas de la serie en los cambios 
que hace en el control original -la introduc- 
ción del salto para aplastar enemigos y el re- 
bote en paredes-, lo que resulta un éxito bri- 
llante. Estas opciones te ayudan a salir de 
unos cuantos apuros, amplian las posibilida- 
des de exploración y favorecen efectos cola- 
terales impredecibles. Jugar con él es una 
delicia, aunque la sensación de libertad no 
es tan espectacular como el vuelo de Mario 
Bros 3 y Super Mario World. 

No puede decirse lo mismo del nuevo 
abanico de power-ups. Además del sempi- 
terno champiñón y de la flor de fuego, New 
Super Mario Bros introduce un caparazón 
azul y los mini y megachampiñón. Este últi- 
mo sirve para inflar a Mario hasta darle pro- 
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porciones gigantescas y permite arrasar con 
todo lo que aparece en pantalla. Al principio 
parece una forma divertida de cambiar el 
ritmo de juego, pero cansa poco después, 
cuando descubres que sólo es útil en deter- 
minados niveles, en los que incluso puede 
llegar a dejarte atascado sin poder avanzar. 

El caparazón azul sirve para disfrazar a 
Mario de tortuga, y le permite rotar y rebo- 



su particular lógica en los niveles, algo que 
celebrarán muchos jugadores. Y en el si- 
guiente punto es muy difícil ser objetivo. En 
lo visual, New Super Mario Bros es un triun- 
fo; todos los recelos desaparecen cuando se 
contemplan en movimiento sus tres dimen- 
siones con polígonos planos, unos diseños 
sólidos, vibrantes y entusiastas. La música y 
los efectos de sonido son un conjunto de 
nuevos y viejos temas cargados de energía, 
que volverán locos de alegría a los seguido- 
res más veteranos de Mario. 

Esos veteranos, sin embargo, tendrán 
sentimientos encontrados cuando se enfren- 
ten a los niveles. Por un lado, tienen un 
planteamiento 2D, que hace saltar a Mario 
de esa forma que nos gusta tanto; y, por 
otro, su diseño arquetípico les resultará muy 
familiar a los que han crecido con la serie y a 
quienes será imposible sorprender. Pero, la- 
mentablemente, estos jugadores corren el 



New Super Mario Bros es un nostálgico retorno al 
origen; es la esencia del primer Mario desmontada 
y vuelta a montar en forma de nuevos niveles 


tar cuando corre o salta. Es muy efectivo 
para derribar enemigos, pero poco flexible, y 
se utiliza principalmente para entrar en 
zonas secretas, pues el caparazón puede 
destrozar una pared en cuestión de segun- 
dos. El minichampiñón, en cambio, está 
mucho mejor integrado, y le da un giro a la 
base de juego, como cabía esperar de un 
power-up al más puro estilo Mario. La idea 
de acceder a estrechas grietas y ascender por 
tuberías era evidente. Además, por sus di- 
mensiones reducidas, el mini-Mario puede 
navegar por los aires, correr por el agua y 
saltar inofensivamente sobre las cabezas de 
los enemigos. Es un power-up con carácter, 
que consigue renovar de forma coherente la 
fórmula clásica, algo a lo que no llegan sus 
otros dos compañeros. 

El título supone el esperado regreso del 
Reino del Champiñón, con su colorido, su 
estilo surrealista, sus peculiares personajes y 


riesgo de terminar todos los niveles demasia- 
do pronto y con demasiada facilidad. Si el ju- 
gador se dedica sólo a completar el juego, se 
perderá más de la mitad de su contenido. En 
comparación con la experiencia de Super 
Mario World y teniendo en cuenta que apa- 
rece unos cuantos años después, el nuevo 
Mario parece limitado, lineal y sin misterio. 
Pero hay que valorar la oportunidad de dis- 
frutar de la maestría de Nintendo en la crea- 
ción de un juego a partir de elementos muy 
básicos. Es una absoluta delicia y un privile- 
gio asistir a un nuevo homenaje al incom- 
bustible fontanero Mario. Sobre todo, des- 
pués de una espera que se ha hecho tan 
larga para sus muchos seguidores. 

La DS ha traído de vuelta a Nintendo a 
muchos hijos pródigos, pero es difícil saber 
qué harán en el futuro estos jugadores con 
New Super Mario Bros. El rápido final y la di- 
ficultad relativamente sencilla hacen el juego 



Cuando Mario entra en una tubería, ia acción pasa a la 
pantalla inferior, pero con una transición tan perfecta 
que es casi imperceptible. Esto presenta un efecto co- 
lateral: no podremos utilizar los ítems almacenados en 
la pantalla táctil mientras juguemos abajo. 


accesible, y ciertamente tiene el potencial 
para dejar pasmado a cualquiera. Pero los 
cánones de la vieja escuela resultan una es- 
tructura algo severa; sólo puedes grabar la 
partida después de superar los castillos o 
desbloqueando una nueva ruta a base de 
monedas. Si pierdes todas tus vidas, se bo- 
rrará de un plumazo todo tu historial. Esto 
puede ser tranquilizador para los jugadores 
más veteranos, que ya conocen esta dura 
regla del juego, pero quizá es demasiado exi- 
gente para los novatos. 

New Super Mario Bros es una contradic- 
ción. Es progresista y conservador al mismo 
tiempo, pero se le ha forzado a caminar en 
dos direcciones distintas y acaba cayendo en 
el limbo; es algo más que un homenaje, 
pero tampoco es un auténtico heredero al 
trono. Sin embargo, el juego sigue estando a 
mucha distancia de cualquier plataformas en 
2D. Nadie lo hace mejor que Mario. [8] 
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El modo para dos jugadores 
'Mario vs Luigi' es una pelea de 
hermanos entrañable y divertida. 
Ofrece varios niveles bien arma- 
dos, cargados de amenazas, 
power-ups y estrellas que se ge- 
neran aleatoriamente; el primero 
que recoja un número pactado de 
éstas gana la partida. Las vidas se 
pueden limitar o pueden ser ilimi- 
tadas, que es lo más recomenda- 
ble. La carrera sería reñida si ios 
dos jugadores no convivieran en 
la misma pantalla, pero tener que 
pisotear la cabeza de tu oponente 
para robarle las estrellas -en la 
práctica, la única forma de ganar- 
acaba desembocando en confron- 
taciones constantes. Los minijue- 
gos táctiles de Super Mario 64 
también se han rescatado, pero, 
después de un año y medio de tí- 
tulos de DS, han perdido parte de 
su brillo original. 


Los conocidos bloques con interrogante ahora tienen 
alas. El power-up que guardan dentro puede ser una 
pista importante para alcanzar los secretos de un deter- 
minado nivel. Un elemento clásico del diseño Nintendo. 
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HUMAN: 
BLOOD MONEY 


PLATAf OIIMA PC PS2 Pfl£CIO S9.90 C (PS2) 44.90 € (PC) 
LANZAMIENTO YA OISPONíBLI PHOOUCCtON EIDOS 
ESTUDIO lO INTERACTIVE DISTRIBUCIÓN PROEIN 



El mapa en tiempo real del juego es uno 
de sus grandes logros; permite al juga- 
dor seguir los movimientos de todos y 
cada uno de los individuos dentro del 
nivel. Gracias a la información que pro- 
porciona, podemos plantear estrategias 
muy fiables; sin él, descifrar cuál será la 
opción más viable en cada misión puede 
ser una tarea enormemente pesada. 


I e todos esos juegos que intentan 
U I captar las reacciones del comporta- 
miento humano, Hitman parece 
querer incluir las más complicadas. Y eso se 
provoca una presión extra en este simulador 
de asesinatos creado por 10 Interactive. Cada 
nivel es una vasta e intrincada localización 
poblada por humanos mecánicos -peatones, 
innumerables espectadores, gente trabajan- 
do, guardias y, cómo no, la víctima, para 
cuya eliminación hemos sido contratados- 
recorriendo un amplio catálogo individual de 
obligaciones y protocolos. Jugar a cualquier 
título de la serie es tan apasionante como 
desalentador; cada detalle planificado de 
forma ordenada e inteligente puede corrom- 
perse en un abrir y cerrar de ojos, porque la 
lA termina atascándose. A veces esto te da 



Cada nivel tiene sus propias particularidades. En los carnava- 
les pueden robarse walkíe-taikies para espiar las conversacio- 
nes de las victimas, pero también podemos escucharles a tra- 
vés de las paredes, lo que revelará detalles imprevisibles. 


de aconcecimientos importantes que se su- 
ceden simultáneamente en otras localizacio- 
nes. Los cuerpos pueden amontonarse en di- 
versos lugares e incluso esconderse en distin- 
tas estanterías. Las muertes "accidentales" 
son ahora una característica más fresca, per- 




Para los que buscan un toque de comedia macabra 
y disfrutan con las travesuras de psicópata de su 
protagonista, Blood Money es lo mejor de la serie 


una ventaja impre/ista y otras se convierte 
en un pesado lastre para tus planes. 

Se ha invertido mucho trabajo en Blood 
Money, pero el núcleo de la jugabilidad no 
ha cambiado, aunque se le ha rodeado de 
muchos elementos accesorios. Una cámara 
adicional proyecta en la pantalla imágenes 


mitiendo así que el entorno participe en el 
asesinato de numerosas formas. Y el Agente 
47 puede ser delatado por la impredecible 
amenaza de los inocentes transeúntes; a 
veces, aterrorizados, reaccionan atacando 
con armas tan inocuas como una pistola 
descargada, optando por luchar en lugar de 


salir corriendo, mientras le regalan su mejor 
sonrisa a 47 por haberles perdonado la vida. 

Donde Blood Money destaca es en sus 
escenarios; ambientaciones con fuerza que 
elevan el nivel de los títulos anteriores en 
términos de atmósfera y estructura. El entor- 
no es en muchas ocasiones un marco festivo 
-una boda, un barco atracado en el 
Mississippi, una campiña de viñedos, una 
fiesta nocturna e incluso un desenfrenado 
martes de carnaval-. Estos eventos sociales 
se convierten en una gran idea, aunque al- 
gunos niveles incluyen roles muy previsibles 
para 47, como papeles de marinero, payaso 
o mascota. Muy pocos de estos escenarios 
son tan sobrios como los de la anterior en- 
trega, Hitman: Contracts, excepto por la 
trascendencia de un guión que muestra a un 
47 acorralado por un enemigo desconocido. 



Las armas del protagonista pueden potenciarse con una docena de mejoras compradas con el dinero obtenido 
en las misiones. También puede reducirse el valor del sistema de notoriedad para no ser identificado. 
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Para los que buscan un toque de comedia 
macabra y disfrutan con las travesuras de 
psicópata de su protagonista, Blood Money 
es de lo mejor de la serie. 

La estructura de las fases, con ejemplos 
como la ópera o el centro de rehabilitación, 
es el típico laberinto nivelado ya visto en 
Hitman. Otros, como el baile de carnaval y el 
tranquilo callejón sin salida, ofrecen un cam- 
bio de escala que es muy bienvenido. 
Especialmente veterano es el motor del 
juego, el honorable Glacier, que presenta ca- 
lles repletas de transeúntes; hay repetición 
en los modelos de personajes, seguro, pero 
la sensación de naturalidad en esa multitud 
nunca se pierde, y perseguir a un objetivo en 
esta masa de gente puede ser una ardua 
tarea. Aunque hay imperfecciones en la 
construcción de los escenarios, el aspecto vi- 
sual es muy claro, y el flujo de personajes no 
jugadles no se ve interrumpido o dañado por 
caídas de la tasa de frames por segundo. 

Los Hitman siempre han sido juegos en 
los que, una vez el jugador se ha cansado de 
ser un asesino de masas, incitan a que éste 
experimente con métodos de ejecución más 



La vista subjetiva de Hitman ofrece ahora mejores re- 
sultados, y esto es muy útil si tus planes iniciales han de- 
generado hasta el tiroteo más frenético. Pero abandonar 
la cámara en tercera persona sería una gran pérdida. 





limpios e inteligentes, antes de enfrentarse a 
la situación que pondrá a prueba definitiva- 
mente sus dotes como sicario. Y es este cui- 
dadoso reto, convertirse en el perfecto asesi- 
no a sueldo, lo que Blood Money propone. 
Alcanzar el golpe perfecto sigue siendo cues- 
tión de descifrar el entorno más que de ima- 
ginación, donde se requiere un pensamiento 
de ingeniería inversa para aprovechar las 
oportunidades presentes en cada nivel. 

Puede comprarse información que revele los 
pasos requeridos en cada encargo, pero 
cumplirlos depende de las peculiaridades de 
la Inteligencia Artificial, mientras el jugador- 
intenta engañar a su sistema lógico. 

Esa lA ha mejorado sus facultades para 
detectar evidencias o rastros que delaten tu 
presencia, pero todavía puede caer en un 
comportamiento confuso, algo a lo que 
suele tender; puede que sea perfectamente 
coherente en acciones en segundo plano, 
pero intentar que aprenda de la experiencia 
acumulada es tarea imposible. El juego co- 
mete a veces fallos inexplicables, debido a 
problemas técnicos ocasionales. Si un pobre 
basurero queda inconsciente en el interior de 


Cada misión termina con unas estadísticas detalladas, 
pero no existe una página donde estos registros puedan 
consultarse. Es una omisión extraña y molesta, ya que 
podría haber sido un pequeño incentivo para que los ju- 
gadores mejoren su precisión y sus métodos. 

SU camión, no podremos robarle la ropa, por 
ejemplo, y esto puede ser un impedimento 
grave si jugamos en nivel más alto. 

Los títulos de acción y sigilo raramente 
ofrecen un acercamiento tan milimétrico 
como el de Hitman: Blood Money ¿matarás 
a tu víctima con precisión propia de un ciru- 
jano o como si fueras un carnicero?, ¿ bisturí 
o sierra eléctrica? El jugador decide. Blood 
Money se acerca un poco más al ideal de la 
serie de mundo interactivo, que es a la vez 
accesible y entretenido. Es un avance positi- 
vo para los que disfrutan metiéndose en la 
piel del asesino, pero aquel jugador que es- 
pere que 10 haya maquinado el golpe per- 
fecto quedará tal vez insatisfecho. [7] 



Las facciones de los rostros de los personajes 
de Hitman se han recreado bien. Las fac- 
ciones exageradas de este estilo de dibujo 
animado para adultos aparecen suavemente 
esculpidas, pero están bastante lejos de los 
modelados más fotorrealístas. 



Blood Money mantiene un equi- 
librio agradable entre sus cuatro 
niveles de dificultad. En el más 
sencillo, la inteligencia Artificial 
es casi servicial, con personajes 
con claros problemas de mala 
memoria y una extraña toleran- 
cia a las acciones que número 47 
comete. Pero en el modo más di- 
fícil nos apretarán bien las tuer- 
cas; no se permite guardar y la 
lA está entrenada para alcanzar 
la sagacidad extrema, a la busca 
y captura de cualquier pista que 
delate cualquier presencia non 
grata. En el nivel normal y supe- 
riores, también seremos penali- 
zados por errores tan leves como 
no recoger de la pantalla el traje 
de corte italiano de 47 o cual- 
quiera de sus armas antes de es- 
capar dei lugar de los hechos. 
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MOTOGP '06 


PLATAFORMA }60 PR£CIO 69.90 C LANZAMIENTO YA DISPONIBLE 
tMSTRieuClON THQ ESTUOtO CLIMAX 


El impecable y deslumbrante brillo de una pista mojada es lo único que no con- 
vence en el aparto visual de Moto GP: aunque el detalle de los fondos decae en 
algunos momentos, el diseño visual del juego es impecable en la media distan- 
cia, con unas motos perfectas y un ambiente sonoro a todo gas. 


limax no tiene que hacer muchos es- 
^1 fuerzos para mantener la excelente 
reputación de su serie de conduc- 
ción de motos; Namco, su único rival en PS2, 
nunca ha conseguido rebasarle, y Tourist 
Trophy parece más bien un juego para el dis- 
frute de los coleccionistas. Pero este cuarto 
capítulo de la serie no está tan trabajado 
como el resto, porque es casi idéntico a 
MotoGP 3. Pero hay que valorar el giro radi- 
cal que han tenido que ejecutar sus creado- 
res para llevar la serle en apenas diez meses 
a la alta definición, inaugurando un género 
virgen en Xbox 360, y añadiendo además 
plantillas actualizadas de la presente tempo- 
rada. El desarrollo ha sido un trabajo duro. 

Los seguidores del juego y del deporte 
sabrán exactamente lo que pueden esperar; 
un manejo de la moto basado en los dos 
analógicos que mantiene un equilibrio envi- 
diable entre intuición, realismo, técnica y re- 
compensas en un campeonato que resulta 
ser el más emocionante de las competiciones 


Moto GP siempre ha estado muy 
arraigado en Xbox Live, y lo 
mismo puede esperarse en esta 
versión, gracias al generoso so- 
porte para 16 jugadores que per- 
mite hasta 4 por máquina. Hay 
también un sistema de ránkings 
Online y la opción de correr una 
temporada entera, incluyendo 
rondas de práctica y clasificación. 
Las carreras más directas apare- 
cen mediante un modo Tag -en el 
que los jugadores toman indivi- 
dualmente las curvas marcando el 
tiempo más rápido- y mediante 
unas acrobacias que, aunque 
poco trabajadas, permiten ganar 
puntos por derrapes o caballitos. 


recreación exacta del campeonato se le unen 
tres tipos de vibrantes carreras urbanas en el 
modo Extreme, que no cuenta con licencias. 
Ambas variantes están disponibles para ca- 
rreras rápidas y campeonatos, desafíos 
donde se pone a prueba la técnica y un am- 
plio repertorio de modos multijugador tanto 
Online (ver recuadro) como offiine. MotoGP 
puede no aportar más que un puñado de 
nuevas motocicletas y circuitos, pero sigue 
siendo un título muy atractivo. 

Si eres nuevo en esto de las motos, nece- 


Una flecha encima de la pantalla te avisa del tipo de 
curva que se aproxima. Aparece en el punto de frenado y 
se vuelve roja si conduces a demasiada velocidad para 
tomar la curva. Es un mecanismo inteligente y sencillo. 

Climax ha endulzado con un ajuste de las 
opciones de dificultad y unos indicadores en 
las curvas. Las pistas del título son algo que 
más vale aprenderse: 17 circuitos legendarios 
perfectamente recreados, desde la maravillo- 
sa pista casi de ciencia-ficción de Shangai a 
las difíciles curvas y cuestas del circuito de 
Estoril, todos ciertamente complicados, pero 
capaces de proporcionar un disfrute y una 
profundidad que son el sueño de los diseña- 
dores de pistas. Los esfuerzos de Climax en 
el modo Extreme no han sido demasiado re- 
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Amigos muy rápidos 


de motor. Y, al igual que en MotoGP 3, a la 


sitarás tiempo para saborear MotoGP, al que 



compensados, aunque proporciona un antí- 
doto arcade lleno de espectáculo, visuales 
resplandecientes y alta velocidad. 

Pero lo que hace más desconcertante 
esta variante de carreras es que Climax ha 
bloqueado la parte más sencilla del juego. 
Las pistas del Extreme son sólo accesibles 
completando su parte de GP. Esto tiene cier- 
to sentido desde el punto de vista del mar- 
keting, pero consigue llevar al juego a un 
punto demasiado exigente que se disfruta 
sólo cuando se alcanza cierta maestría. 
MotoGP es lo contrario al pensamiento bri- 
llante y accesible para todos los públicos que 
convirtió a PGR3 en la opción estándar para 
los juegos de carreras en la nueva genera- 
ción. Pero, en realidad, eso es una de las 
pocas cosas que merecería la pena cambiar 
en esta excelente serie de conducción. [ 8 ] 
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I estudio Rockstar San Diego ha dado 

I aún más austeridad a un deporte ya 
de por sí limitado a un espacio de 
juego pequeño, con partidos disputados en 
pabellones interiores, en una estrecha mesa y 
con pocas acrobacias. Table Tennis no incluye 
ni modalidad para dobles, ni modo carrera, 
ni herramientas para la creación de persona- 
jes, ni nada de ese glamour propio de las ce- 
remonias de inauguración de un campeona- 
to. Las características mejoradas de su lA, 
con una oposición bastante dura en todo el 
modo individual que te fuerza a convertirte 
en un experto del ping-pong, dan por hecho 
que vas a pasar con el juego varias tempora- 
das, recorriendo un modo carrera convencio- 
nal, algo similar a lo que ofrece Table Tennis 
cuando conectamos con Xbox Uve. 

En los niveles básicos hay semejanzas con 
otros juegos, como Top Spin y Virtua Tennis, 
con cuatro botones para cuatro golpes distin- 
tos -también llevados al stick derecho- que, 
junto al grado de movimiento del stick de la 
Izquierda y a la duración de su pulsación, de- 
terminarán la fuerza y desplazamiento de tu 
golpe, avisándote del exceso mediante una 
vibración. Pero la forma de moverse es total- 
mente diferente a la de otros juegos. Table 
Tennis es despiadadamente duro con los que 
quieren jugar en la mesa igual que en la pista 
de tenis. Los personajes -escasos en número 
pero con una buena caracterización- perde- 
rán sus posiciones de ventaja si no se mue- 
ven con cuidado. Ganar sólo por la fuerza es 
imposible en niveles altos de dificultad, y es 
preciso utilizar también la estrategia; cuando 



Dos barras indican la potencia del servicio y su trayectoria. 
Una sube y baja rápidamente para marcar la longitud y otra 
marca la fuerza del golpe. Una dejada comprometida es una 
buena opción para abrir el servicio, pero la maestría en este 
punto exige alternar eficazmente saques rápidos, lentos, di- 
rectos y con efecto que desconcierten al adversario. 



Más que distraerse con una herramienta de creación de personajes y progresión de sus características, Table Tennis ofrece 
una plantilla de 1 1 jugadores únicos e inalterables, que cubren la mayoría de las estrategias de este deporte. 


el rival está en una cómoda posición domi- 
nante, hay que sacarle de ella con golpes con 
efecto y cambios inesperados de dirección. 

Los seguidores de los juegos de tenis re- 
conocerán también en Table Tennis las mo- 
lestias habituales que provoca el sistema de 
control. Extraños fallos de alineación entre el 
jugador y la pelota pueden dar al traste con 
un golpe decisivo. Es el precio a pagar por 
mantener en un mismo stick el control del ju- 
gador y la trayectoria de la pelota. 

En conjunto, es una bella ejecución, so- 
bria en cuanto a reglas de juego, diseño físi- 
co y personajes, pero con una presentación 
impresionante, que utiliza el marco audiovi- 
sual propio de la nueva generación. La músi- 


ca, con temas house y chill out muy elegan- 
tes, aparece en contadas ocasiones. La ropa 
de los jugadores se mueve con mucho realis- 
mo, y el sudor actúa como marcador visual 
de la intensidad del partido. Son muy expre- 
sivas las reacciones de la afición, animando a 
los jugadores locales o desinflándose ante su 
derrota. Es una de las más sobresalientes ex- 
periencias gráficas y sonoras para la 360. 

Aunque su modo individual no es muy 
gratificante, Table Tennis demuestra el nivel 
excepcionalmente alto del estudio. Nada que 
ver con el juego barato de segunda que pa- 
recía sugerir su reducido precio; estamos 
ante un título que apunta a un nuevo mode- 
lo de desarrollo para la nueva generación. [7] 




Un indicador de color que aparece en la pelo- 
ta muestra el tipo de golpe y su efecto. Si se 
aprende a identificarlo correctamente, se 
puede organizar mejor el contraataque, utili- 
zando el mismo movimiento que el rival o 
justo el contrario, con el fin de ponerle en 
apuros jugando al desconcierto. 



Es lógico que un título con tanta 
concentración como Table Tennis 
se centre en la competición 
Online, con pocos modos de 
juego, pero prudentemente equi- 
pado con las variantes necesa- 
rias. El juego separa a los jugado- 
res ocasionales de los más prepa- 
rados, organizando partidos 
amistosos o clasificatorios, y crea 
una atmósfera de partido real de 
ping-pong. El modo espectador, 
por ejemplo, permite a los juga- 
dores de un torneo estudiar las 
tácticas de su próximo oponente, 
mientras que ios partidos de 
tiempo limitado mantienen la 
tensión alta en todo momento. 
Sin embargo hay un fallo que era 
de esperar, y es el continuo retra- 
so, que provoca fallos en la vi- 
sualización del juego, como, por 
ejemplo, tenistas que golpean la 
pelota sin moverse del sitio. 
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EL CODIGO DA VINCI 



PLATAFORMA: PC PS2 PRECIO: 44.90C (PS2), 39,90€ . 
LANZAMIENTO: YA DISPONIBLE PRODUCCIÓN: 2K GAMES 
ESTUDIO THE COLLEaiVE 





En un intento de Incluir un com- 
bate que vaya más allá de macha- 
car los botones. El Código Da 
Vinci propone forcejear con el 
enemigo, lo que obliga a pulsar 
los botones en el modo Quick 
Time Events. Cuando un enemigo 
agarra al jugador, éste debe es- 
quivarle con un movimiento de- 
fensivo que se realiza pulsando la 
combinación mostrada en panta- 
lla. Cuando atacamos nosotros, 
también sucede lo mismo. Los 
enemigos pueden ser empujados 
o lanzados para permitir al juga- 
dor medirse a la vez con más de 
un agresor, pero las secuencias de 
ataque acaban siempre rotas por 
la rápida intervención del segun- 
do adversario. Esto genera un 
juego bastante sigiloso, pero hace 
que las luchas parezcan siempre 
un poco absurdas y frustrantes. 


/ Código Da Vinci requiere para su 
disfrute un periférico de la vieja es- 
cuela. Aunque no se incluye en nin- 
gún pack, conviene tener a mano siempre 
lápiz y papel. El juego trata de dar la infor- 
mación necesaria para desentrañar sus acer- 
tijos, pero trasladar la solución hasta el lugar 
necesario es competencia del jugador. ¿Será 
que el juego quiere obligarnos a aumentar 
nuestra cultura general con este trabajo 
extra como detectives? Puede ser, pero hay 
muchos puzzles basados en un sistema de 
pistas muy útiles y de sentido común. El sis- 
tema de resolución de problemas es un poco 
chapucero. Es como si estuvieras haciendo 
una complicada traducción que vas almace- 
nando en una base de datos. Al final tienes 
que pasar páginas y más páginas para llegar 
a los menús, y te resulta más fácil volver al 
diccionario. La impresión global es que se 
trata de un juego diseñado con inteligencia, 
pero ejecutado sin habilidad. 

Es una mezcla de sigilo simplón pero bien 
insertado, complicados puzzles y buenos 
combates (ver cuadro). Los ingredientes 
están equilibrados, pero la calidad de los 
mismos es cuestionable, debido a innumera- 
bles descuidos que resultan muy molestos. 

Un guardia que yace inconsciente en un jar- 
dín, por ejemplo, se convierte en un objeto 




El extraño diseño del juego provoca situaciones chocantes. Cuando el personaje intenta arrastrar un 
cuerpo inerte cogiéndolo por ios pies, tiene que soltarlo después de dar dos pasos. Si lo sujeta por la ca- 
beza, puede arrastrarlo más tiempo. Pero cogerlo por un sitio o por otro es casi cuestión de suerte. 




El motor Slayer de The Collective no funciona del todo bien, 
pues da la sensación de no poder manejar todo el trabajo que 
da el juego. El aspecto visual es sombrío, y tanto la acción 
como las cinemáticas son demasiado avasalladoras. 


insuperable, lo que te obliga a arrastrarle 
fuera del camino para poder continuar. Tam- 
bién hay una opción que permite realizar 
emboscadas tras una pared, pero sólo fun- 
ciona en determinadas situaciones. El juego 
llega a ser más complejo que la novela; en 
ocasiones, cuando se presiona el botón para 
saltar, finaliza la cadena completa de esce- 
nas, y no sólo la que transcurre en ese mo- 
mento. Cuando usas un objeto, ya sea un 
arma o cualquier otro elemento, no puedes 
coger ningún otro. No hay opciones de mo- 
dificación de los mandos, lo que supone que 
quienes prefieran un movimiento vertical in- 
vertido o requieran un manejo para zurdos 
tendrán que andar con cuidado al explorar o 
al moverse sigilosamente. Los puntos de 
control están tan distantes entre sí que ter- 


Los personajes pueden correr y caminar de forma sigilo- 
sa, pero sólo en contadas ocasiones. Muchos de los nive- 
les exigen largos desplazamientos, y ios jadeos provoca- 
dos por el esfuerzo de la carrera tienen un extraño soni- 
do que revela la baja calidad de los efectos sonoros. 


minas negándote a seguir adelante por 
miedo a lo que pueda pasar por el camino. 

Eso sí, el juego cuenta con un buen re- 
pertorio de magníficos puzzles, que podría 
ser lo que salve el conjunto; pocos juegos 
ofrecen problemas tan lógicos, basados en 
las habilidades deductivas y no en el sistema 
de ensayo y error. Estos puzzles logran man- 
tener la intensidad del juego cuando otros 
elementos tratan de pararlo en seco, o cuan- 
do el jugador, más que un explorador, pare- 
ce ser poco más que un recogedor de pistas 
que sigue un rastro demasiado previsible. El 
juego, que pretendía ser enigmático, acaba 
siendo más bien problemático. [ 4 ] 



Existe una detallada base de datos disponible para con- 
sulta que contiene gran cantidad de información para 
personajes y localizaciones. Almacena cualquier detalle 
del nivel anterior, pero puede ser tedioso manejar todo 
su contenido en las últimas fases. Además es incómodo 
navegar por ella con el stick analógico. 
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granadas incendiarias, el juego ofrece sólo 
cuatro arnnas con las que diezmar a los ene- 
migos. aunque con tanta furia que la panta- 
lla se llena de miembros destrozados, con un 
detalle visual que no decepciona. Las reglas 
de compromiso son tradicionales, pero mejo- 
radas gracias a los modos de fuego secunda- 
rio disponibles. Una pistola para apuntar a las 
cabezas de los soldados de a pie, una recor- 
tada para los encuentros en distancias cortas 
y un rifle de asalto para los tipos duros son 
todo lo que tiene el jugador, y todo lo que 
necesitas en tu misión. Los contenedores de 
uranio, la munición de rebote y los morteros 
aportan una mayor espectacularidad. 

Emergence también ofrece desde Source 
una exquisita implementación de físicas 
Havok. Los enemigos pueden lanzar fácil- 
mente recipientes de gas tóxico durante el 
combate, o utilizar los tanques de gas propa- 
no cuando les disparan. Hay determinados 
aspectos que le emparentan con FEAR: su 
gusto por los espacios cerrados, el combate 
cuerpo a cuerpo y las tácticas de ataque por 
los flancos. Y Emergence sale perdiendo con 
la comparación. Pero cuando se intenta en 
un nivel de dificultad alto no resulta un sopo- 


Emergence imita a Half Life 2 al tratar de in- 
troducir el argumento de fondo mediante oc- 
tavillas y megafonía. Después de la falsa retó- 
rica del Dr. Breen, la estrategia es ineficaz. 


rífero y monótono paseo. Incluir dos niveles 
de dificultad es un gran invento. Claramente, 
en Ritual hay más jugones e ingenieros que 
buenos narradores de historias. De todas las 
razones que se barajan para lanzar un conte- 
nido episódico -feedback, comunidad, precio 
y mejoras, todo muy apreciado desde la pers- 
pectiva del consumidor-, la que Emergence 
capitaliza peor es su enriquecimiento narrati- 
vo. Después de presentar a la debutante Jes- 
sica Cannon en el espacio de Freeport City, el 
juego pierde rápidamente su capacidad para 
entretener, y vuelve a ser un shooter habitual 
en primera persona. Sin Episodes nos prome- 
tió una épica que corre peligro de transfor- 
marse en pura fórmula, aunque refinada con 
algunas variaciones tecnológicas. [6] 










Pecados veniales 


Cuando un videojuego antiguo 
presenta una continuación años 
después del original, todo el 
mundo supone que es un clásico. 
Sin fue un shooter muy colorido 
y lleno de aventuras, pero, al 
igual que ocurrió con Perfect 
Dark, ha sido pobremente inter- 
pretado, y sus contenidos no re- 
sistirán el paso del tiempo. 

La historia de Emergence es una 
estúpida mezcla de experimentos 
genéticos y rivalidades de cole- 
gio, con una heroína y una villa- 
na tan explosivas que, si no hu- 
biese que dispararlas, podrían 
generar un nuevo episodio titu- 
lado Sin Episodes: La barbacoa 
de ía vecina. El juego intenta de- 
sarrollar el truco de Half-Life de 
mantenerse exclusivamente en 
primera persona, pero falla en la 
construcción del personaje de 
John Biade, como le ocurría a 
Half-Life con Gordon Freeman. 


SIN EPISODES: EMERGENCE 


PIATAFOUMA PC PRf CIO. 19,90 * LAIM/AMfENTO: YA DISPONIBLE 
DISTRIBUCIÓN VALVE ESTUDIO RITUAL 


La manipulación de los objetos 
es la que ya vimos en Half Life; 
conectores que enganchan con 
sus tomas al mínimo roce. Pero 
el lanzamiento de objetos reve- 
la la ausencia total de conexión 
técnica entre ambos. 


Í ay un cartel en Emergence -uno de 
tantos que le hacen al jugador dibu- 
jar una sonrisa sarcástica- que dice: 
"cuando falle todo lo demás, utiliza la caja". 
Cuando estás en mitad de los tiroteos, lo que 
te apetece es coger un bote de spray y cam- 
biar el cartel por otro que diga: "cuando la 
dirección artística falle, utiliza una buena pa- 
leta de color, tuberías y barriles explosivos". 

El motor Source de Valve ha mejorado 
mucho este segundo episodio de Sin, con 
texturas fotorrealistas que hacen daño a la 
vista, un frame rate perfecto en equipos mo- 
dernos y una iluminación muy dramática. 

Pero el uso de este motor elimina mucho del 
ímpetu original de Sin. Es como un viaje de 
un día a City 16, donde la opresión policial, 
las calles vacías y el control gubernamental 
dibujasen una escena demasiado familiar. 

La experiencia de juego empieza con 
buena puntuación, pero, cuatro horas des- 
pués, Emergence acaba con otra bastante 
más baja por varias razones. Y la principal no 
es el combate tan despiadado, aunque es 
cierto que aparece un enemigo a cada paso. 
En este sentido, el título mantiene alto el 
nivel de emoción. Pero, a pesar de incluir 


Mientras que los dos niveles con tiroteos al estilo on the raiis, 
donde sólo puedes protegerte agachándote, son algo fresco y 
poco usual, las fases en el coche de Jessica pueden arruinar la 
credibilidad de todo el juego. Un cohete puede destruir el 
coche, pero la conductora, a pesar del impacto, sólo queda in- 
consciente sobre el volante. No es muy coherente. 
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Debido a las rápidas reacciones de los juga- 
dores buscando el desmarque, los goles en 
Sensible Soccer son más variados que en 
cualquier otro juego, con oportunidades ge- 
nuinas y espontáneas más que rígidas repeti- 
ciones de movimientos. 



Aunque la cámara baja hasta el césped para acercarnos 
a los momentos clave del partido, malgasta el resto del 
tiempo suspendida en una posición fija, desplazándose 
sólo ligeramente, y siguiendo torpemente el balón. 


SENSIBLE SOCCER 

2006 A 


PIATAFORMA PC PS2 PRtCIO: 39.90 € (PS2). 29.90 € (PC) 
LANZAMIENTO YA DtSPONIBLE 

PRODUCTOR; COOCMASTCRS ESTUDIO KUJU. INTERNO 




Fútbol purista 



El retorno cié Sensible Soccer está 
justificado por la total seguridad 
que muestra en su concepción del 
fútbol. Reconociendo astutamen- 
te a esa masa de jugadores 
alienados por un género de natu- 
raleza clásica y a la vez exigente 
en el control, este juego pide ser 
jugado más que contemplado, e 
invita al disfrute total. Las ligas y 
torneos que aparecen, competi- 
ciones estructuradas con calenda- 
rio nacional e internacional, son 
también accesibles para el juga- 
dor ocasional. Los juegos de fút- 
bol suelen apuntar hacia la diver- 
sidad y simplicidad en sus cam- 
peonatos, pero acaban incapacita- 
dos en mezclas aleatorias de 
equipos que siempre incluyen las 
mismas combinaciones de jugado- 
res. Sin embargo, otro reciente tí- 
tulo, FIFA World Cup: Germany 
2006, más orientado hacia el es- 
pectáculo, debería aprender de la 
sabiduría de este Sensible Soccer, 
aunque podría darle a este algu- 
na lección de estilo. 


útbol inteligente o fútbol sensacio- 
r I nal; elige uno porque no vas a poder 
1 1 1 tener los dos. Al menos, no en el 
mismo terreno de juego, como se ha demos- 
trado durante los últimos ocho años. Es un 
hecho que EA y Konami han explotado fácil- 
mente la eterna promesa del FIFA o PE5 defi- 
nitivo, que en la práctica resulta imposible de 
conseguir, como el público acaba descu- 
briendo. Y Sensible Soccer, además, ha sali- 
do beneficiado, porque, mientras el resto de 
los juegos de fútbol se empeñaban en com- 
petir en la liga de la fidelidad visual, éste se 
ha dedicado a conseguir un control fiable, 
cómodo y con una respuesta rápida, y es 
algo en lo que nadie le supera. Y lo curioso 
es que lo único que Sensible ha hecho ha 
sido repetir su esquema del pasado, junto a 
un salto a las 3D no demasiado satisfactorio. 

La buena noticia es que ya no estamos 
ante Sensible Soccer 98. De hecho, el movi- 
miento basado en ocho direcciones se ha 
sustituido por un completo sistema basado 
en 360 grados y un botón para correr; es 
una versión idealizada de la versión para 
Amiga del mismo título. El área vertical y fija 
en la que sucede la acción ha esquivado los 
requisitos de una cámara de retransmisión 



que favorezca la buena conducción de la pe- 
lota, y termina logrando una pureza clásica. 
Con la ayuda de una discreta flecha, apun- 
tas, disparas y das efecto a la pelota, mo- 
viéndola con total precisión en su trayectoria; 
cada toque transmite una hipnótica sensa- 
ción de control absoluto. 

Pero debemos recordar que esto es sólo 
un paso lateral más que un paso hacia ade- 
lante o una evolución; el rudo estilo imple- 
mentado aquí es más rápido y tiene más res- 
puesta que los de FIFA o RES, pero es igual- 
mente surrealista. Sensible quiere ser la op- 
ción para aquellos que odian todo lo que 
rodea a la simulación de fútbol. Es un 
videojuego más que un deporte, lo que sig- 
nifica la presencia de extras desbloqueadles 
con nuevos uniformes, sencillas barras que 
miden la condición física de los jugadores, y. 



Con una moderna conducción de la pelota y unos movimientos acordes, los mandos de Sensible demuestran por qué 
PES y FIFA han acabado saturados. Concentrarse en las habilidades más que en la interfaz ha sido todo un acierto. 


Sensible Soccer recompensa a los jugadores matizando 
la personalidad de sus futbolistas más que potenciando 
las características. Su modo creación incluye extras 
como peinados excéntricos o vestuario clásico. 


por supuesto, futbolistas caricaturizados. 

Más allá de esto, su casi total falta de estéti- 
ca demuestra cómo el mundo del deporte 
ha acabado intoxicando al mundo del 
videojuego con su poca clase. 

El título comete algunas faltas, pero nin- 
guna demasiado grave. Los tiempos de carga 
son sorprendentemente largos, considerando 
las texturas planas y el planteamiento suma- 
mente económico del diseño de la grada. La 
pantalla suele fallar en ocasiones al mostrar 
las barras de stamina de los jugadores y fre- 
cuentes errores en el transcurso del juego 
terminarán con el balón magnéticamente 
pegado a las manos del portero, aunque el 
tiro estuviera dirigido varios palmos fuera de 
su alcance. Es difícil preocuparse por los fa- 
llos que presenta Sensible Soccer, básicamen- 
te, porque ni siquiera el propio juego lo 
hace. La música autorizada, los comentarios 
de los periodistas de moda y el fotorrealismo 
quedan a un lado ante placeres simples y 
puros como el de jugar al fútbol. [6] 
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GRANO THEFT AUTO: 
LIBERTY CITY STORIES 

FIATAÍOUMA FS2 PUECK) 29.954 LAMZAMItMTO YA WSPOMIfiU 
mOOüCClON ROCKSTAR OtSTRiBUOOW TAK£ 2 
ESTUOtO: ROCKSTAR »<ORTM. ROCKSTAR LEEOS 



I I I iberty City siempre fue una ciudad 
I L| para el recuerdo. Sus calles vieron 
" cómo un hasta entonces juego de 
acción criminal en dos dimensiones se rein- 
ventaba con un entorno 3D. Pero esta parti- 
cular visión de Rockstar de una oscura y de- 
cadente Nueva York de finales de los 90 era 
demasiado carismática como para acabar se- 
pultada, sólo accesible por los más nostálgi- 
cos. GTA: Liberty City Storíes para PS2 es un 
port directo de la versión para PSP que apa- 
reció en el mercado hace 6 meses, en res- 
puesta a las peticiones populares. 

En esta situación. LCS parte con una 
clara desventaja: nacer concebido como una 
conversión desde un sistema de menor po- 
tencia siempre limita las características técni- 
cas. Aunque a nivel visual se han mejorado 
varios elementos con respecto a la PSP, como 
la calidad de las texturas, sus reflejos, la dis- 
tancia de dibujado o el volumen de tráfico y 
peatones que circulan por las calles, el título 


arrastra carencias heredadas que se manifies- 
tan al compararlo con San Andreas. Resulta 
imposible olvidar que se está frente a una 
conversión por culpa de la discreta optimiza- 
ción del motor, que sufre caídas bastante 
frecuentes de la tasa de trames por segun- 
dos y por los modelados de los personajes. 
Los fantásticos modos multijugador también 
se han erradicado. Parece que para probar 
un GTA en compañía habrá que esperar al 
cuarto capítulo de la serie. 

Liberty City Stories tiene los genes GTA, 
algo que le hace brillar en aquello que tiene 
que ver con su jugabilidad y guión, que en 
esta ocasión gira en torno al resurgimiento 
de los Leone, una familia mafiosa. Tiroteos 
frenéticos, misiones de escolta o persecución 
con vehículos, asaltos, un catálogo de armas 
cruentamente variado, o desempeñar otros 
roles -policía, taxista, conductor de ambu- 
lancias- en algunos momentos hacen satis- 
factoria la experiencia, aunque que se en- 



Toni Cipriani, vuelve a Liberty City tras 
cuatro años para retomar sus antiguas 
obligaciones; accidentes, desapariciones y 
ppdestales de hormiqón. 


las motocicletas reaparecen, y con ellas 26 saltos acrobáticos distribuidos por toda la ciudad, piruetas 
necesarias para completar el juego en su totalidad. 


cuentra por debajo de lo habitual en la serie. 

El ritmo de juego ha cambiado, con mi- 
siones más breves, ya que fueron diseñadas 
para jugarse en una portátil, que invita a 
partidas rápidas, algo que los jugadores ha- 
bituales de GTA acabarán notando. En las 
comparaciones con Cari Johnson, Toni 
Cipriani sale perdiendo: no puede nadar, ni 
alimentarse ni mejorar su físico o volar en 
aviones, tampoco cambiar de indumentaria. 




Las imperfecciones que el control tuvo que sufrir para 
adaptarse al empleo de sólo un stick analógico en PSP se 
han resuelto, retomando el manejo habitual de la serie al 
pasar la historia a Playstation 2. 


La banda sonora mantiene su calidad, 
pero en comparación con las ostentosas re- 
copilaciones de los 80 con Vice City o la en- 
ciclopedia del rap del mismo San Andreas, la 
fusión de estilos de LCS no puede ocultar su 
concepción más modesta. Incluso en las 
voces -en inglés con subtítulos en castella- 
no- los actores famosos han sido sustituidos 
por otros desconocidos, pero aceptables 
desde un punto de vista interpretativo. 

Liberty City Stories es el hermano menos 
agraciado de una familia de triunfadores. 
Aunque es digno, su nivel general está a la 
misma altura que GTA fll o Vice City pero por 
debajo de San Andreas. Es una buena oca- 
sión para seguir disfrutando del carisma de 
la serie, más aún por su bajo precio. Eso sí, si 
no la has jugado antes en PSP. [6] 


Los Leone fueron la familia ma- 
fiosa que controlaba la mayor 
parte de Liberty City. En cuatro 
años que ha durado el exilio de 
Cipriani. su posición dominante 
se ha perdido por la presión de 
un buen puñado de bandas or- 
ganizadas: las familias Forelli y 
Sindacco, las Triadas, la Yakuza 
japonesa, el Cartel colombiano, 
los Diablo latinos y los jamaica- 
nos. Para devolver a Don Leone, 
el Padrino de la familia, su es- 
plendor perdido, empieza una 
auténtica guerra de familias. El 
guión del título culmina exitosa- 
mente tras una densa trama que 
te hará vivir momentos extraídos 
de películas protagonizadas por 
De Niro o Al Pacino. 
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X-MEN: 

THE OFFICIAL GAME 

PLATAFORMA PS2, PC. J60 (VERSIÓN PROBADA) 
PREOO 49.90 € (PC) 59.90 € (PS2) 69,90 Q (J60) 
LANZAiyUCNTO YA DISPONIBLE 
DISTRIBUCIÓN: ACTIVISION ESTUDIO; 2-AXIS. BEENOX 





Tienen gancho visual, pero las misiones bajo cero 
del Hombre de Hielo pierden mucha de su frescu- 
ra cuando el jugador tiene el control. Es una ex- 
periencia de vuelo arcade con una vista en terce- 
ra persona y un avatar humanoide. Su rudimenta- 
rio sistema de puntería traiciona su potencial. 


ste X-Men oficial es un juego 
del que se podría pasar de 
largo a no ser por sus mutan- 
tes, sus poderes especiales y su elegan- 
te vestuario, que no resultan demasia- 
do desastrosos para una adaptación al 
juego de un cómic de Marvel. 

Buscando licencias similares en los ar- 
chivos de Activision, encontramos un 
buen número de títulos que refuerzan 
la regla que dice "videojuego de pelí- 
cula igual a desastre seguro". Blade II 
fue un machacabotones salvado única- 
mente por los combos que cercenaban 
decenas de vampíricas cabezas. El más 
meditado X-Men II: La Venganza de 
Lobezno era mucho más crudo, y, a 
veces, incluso brutal, aunque entrete- 
nido. Pero hay muy poco de especial 
en este nuevo capítulo de X-Men, 
como su insulso título transmite. 

Su aspecto externo es bastante dis- 
creto, pero apto para calificarse como 
de nueva generación. Su tasa de cua- 
dros por segundo es eficiente y sus su- 
perficies en alta definición son suaves y 
con una iluminación dinámica. Pero la 
dirección artística carece totalmente de 
inspiración, junto a unos personajes 
pobremente animados. El juego ofrece 
tres personajes -Lobezno, El Hombre 
de Hielo y Rondador Nocturno- junto 
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a otros que interpretan papeles secun- 
darios. Sólo uno de los tres motantes 
transmite una sensación real de poder. 
Capaz de teletransportarse entre ene- 
migos y abismos, el personaje llamado 
Rondador Nocturno al menos respon- 
de a los cánones del superhéroe, aun- 
que sus poderes especiales hacen de- 
masiado fáciles sus misiones. 

No era tan difícil lograr que este 
tercer X-Men proporcionase un nivel 
de desafío coherente. Pero ni si quiera 
eso consigue. Su sistema de salud, que 
permite rejuvenecer al personaje ejecu- 
tando ataques especiales y redistribu- 
yendo poderes, está terriblemente cali- 
brado. Los enemigos aparecen en pan- 
talla en grupos cada vez más grandes, 
con extraños ataques que reducirán tu 
barra de energía a velocidad de vérti- 
go. Hasta la muerte te obliga a comen- 
zar la misión desde el principio sin 
tener en cuenta tus avances previos. 

Los motantes tienen la capacidad de 
mejorar en facetas como velocidad, 
fuerza y duración del ataque especial 
utilizando los puntos obtenidos en la 
misión en forma de genes. Pero el 
juego es demasiado impredecible y el 
combate es torpe. Era lógico esperar 
algo más de un juego desarrollado por 
los creadores de Aggresive Inline. [3] 




ACE COMBAT ZERO: 
THE BELKAN WAR 


PLATAFORMA P52 PREOO 40 S (32 €) 

LANZAMIENTO YA DISPONIBLE (EEUU) POR DETERMINAR (ESPANA) 
DISTRIBUCION NAMCO ESTUDIO PROPIO 



ado que los escenarios habi- 
tuales en los juegos de este 
género han abandonado su 
árido aspecto de hace unos años, el 
combate es la parte más fácil de re- 
crear en la simulación aérea. Es un ele- 
mento en el cual los simuladores han 
ido prosperando, mejorando su atracti- 
vo con algo más que la simple destruc- 
ción de un objetivo apretando el gatillo 
e incorporando al desafío la obligación 
de manejar una máquina compleja 
para llegar a una posición estratégica. 
Apostando por unos reactores ligeros 
como plumas y un control sencillo, los 
juegos aéreos con enfoque arcade lo 
tienen difícil para mostrar esta faceta. 
Uno se pregunta cómo memorizar una 
rutina tan básica. La respuesta de Ace 
Combat ha sido, desde hace mucho, 
esquivar el asunto con misiones obliga- 
torias, localizaciones variadas y unas 
peculiares conversaciones por radio. 
Pero en esta sexta entrega no son tan 
ágiles sus maniobras. 

La estructura básica es tan funcio- 
nal como siempre, gratificando tus ins- 
tintos mercenarios con baja intensidad. 
Los combates aéreos siguen apostando 
por rastrear las figuras habituales en el 
cielo, interrumpiendo a cada momento 
la incesante molestia de un misil que 
ha fijado su blanco. Pero la escasa du- 
ración del título es su mayor debilidad 


y su aversión a los checkpoints es otra 
desventaja. Entre el principio y el final 
de su campaña hay una multitud de 
misiones que consisten en que el ene- 
migo se hace el muerto para después 
golpearte más fuerte. Lo tedioso y re- 
petitivo del juego convierte cada golpe 
en un KO potencial. El ánimo pasa del 
aburrimiento a la sensación de logro, 
lo que hace que el jugador sufra reve- 
ses y accidentes, y esto aumenta la 
sensación negativa general. 

La serie ha refinado su apariencia y 
ha fortalecido su Inteligencia Artificial, 
y el entorno visual mejora con la larga 
distancia. Sólo la combinación de un 
sonido atronador y las pasables esce- 
nas intermedias y repeticiones permite 
a Namco defenderse de las acusacio- 
nes de haber desarrollado poco el 
juego. Pero el título pide a gritos mejo- 
ras más notables; el diseño de las mi- 
siones, los modos multijugador y el 
guión terminan defraudando. Si Ace 
Combatía a seguir peleando, habría 
que darle unas nuevas directrices más 
completas para su próxima misión. [5] 




La combinación del llamativo anime, la divertida 
camaradería durante el vuelo y unos variados ob- 
jetivos en tierra y aire permiten realizar algunas 
misiones destacadas. Pero, incidiendo en los des- 
equilibrios del juego, el resto de las misiones son 
terriblemente poco ambiciosas. 
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FIELO COMMANDER 


ATELIER IRIS 2: 
AZOTH OF DESTINY 



PLATAFORMA; PSP Pftf CIO 49.90«> LANZAMIENTO: 
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El modo individual dura mucho más gracias a las 
numerosas opciones online, editores de escenario y un 
servicio de descarga y subida de mapas propios que 
está alcanzando una notable popularidad. La creación 
de los niveles se convierte en un punto importante por 
derecho, con grandes posibilidades para construir. 


ay ocasiones en las que la 
primera impresión es la que 
vale, y esta es una de ellas, 
aunque este comentario pueda consi- 
derarse un halago. La primera misión 
de Fieid Commander fue estudiar 
todas las anotaciones que Nintendo 
había tomado sobre el género y olvi- 
darse de ellas para empezar desde 
cero, a su manera. Y eso no supone 
una negación de la herencia de la 
estrategia por turnos que apareció 
antes, al mismo tiempo y después de 
la serie Advanced Wars. Existe una 
correlación entre las unidades de Fieid 
Commander y sus habilidades, caracte- 
rísticas sobre el terreno y la fuerza de 
las divisiones; las órdenes especiales no 
están unidas a un oficial específico 
sino a las diferentes divisiones. 

Pero donde Advanced Wars se 
planteó como una simpática caricatura 
de la guerra, la meta de Fieid 
Commander es sumergirte en la reali- 
dad del conflicto. Un zoom de intensi- 
dad dramática puede revelarte durante 
las batallas desde una espectacular 
destrucción a escala global hasta la 
lucha de un soldado concreto, con una 
coherencia que Advance Wars sólo 
pudo sugerir. Aquí no hay lugar para 
comandantes jóvenes o inexpertos, ni 
para una apariencia estilo cómic japo- 
nés, sólo para las instrucciones de tu 
propio comandante informándote de 
cada sucesiva captura o fuga de ene- 


migos, y para un elenco de personajes 
demasiado amplio, tanto que habrás 
olvidado sus nombres antes de los 
primeros disparos; un descuido narra- 
tivo que emborrona lo que podía 
haber sido un mundo muy vibrante. 

Pero hurga bajo la piel y te encon- 
trarás un juego con carácter propio, 
demostrado a través de sucesivos 
escenarios en los que predomina 
destruir todas las tropas o capturar el 
cuartel general del enemigo (la pri- 
mera, la opción por defecto) y un buen 
puñado de campañas que verdadera- 
mente destacan, como tu primer 
encuentro con francotiradores enemi- 
gos -meticulosos trabajadores-. Sony 
Online sólo falla en el planteamiento 
de las misiones en una mal concebida 
misión de escolta. Por otro lado, las 
habilidades de algunas unidades, 
como tecnología stealth o la capacidad 
para colocar minas, añaden un punto 
extra a la estrategia defensiva. 

Aunque las comparaciones pueden 
ser injustas en este caso, la inspiración 
de Fieid Commander es su punto más 
fuerte: como resultado de su conexión 
cercana, el juego es accesible en todos 
sus aspectos y fácil para los principian- 
tes; un título equilibrado y cálidamente 
familiar para los veteranos del frente. 
Sus fallos de personalidad los com- 
pensa con una mecánica y ejecución 
sólidas que deberían enorgullecer a 
cualquier fanático de lo táctico. [7] 




PLATAFORMA PS2 PRECIO 50 $ ( 39 €) 

LANZAMIENTO YA DISPONIBLE EN EE.UU . SIN CONFIRMAR 
EN EUROPA PRODUCCIÓN NtS AMERICA ESTUDIO GUST 



Atelier Iris 2 es casi como un libro abierto, con listados de inventario con ítems y criaturas. Es una pena 
que los tutoríales hayan cambiado las entretenidas lecturas del primer título por anotaciones. 


sta secuela no sólo no incre- 
menta el contenido del título 
original, sino que incluso lo 
recorta drásticamente. La acción tiene 
lugar en dos mundos, cada uno hogar 
de uno de los dos protagonistas; Feit, 
que experimenta la aventura y batallas 
propias de Belkyde, mientras que Viese 
se queda en un idílico Edén, constru- 
yendo nuevos objetos. Comparten un 
inventario y un control que permite 
cambiar entre cualquiera de ellos en 
los puntos de guardado. En las prime- 
ras horas de juego, las áreas que cada 
uno explora son pequeñas, pero 
requieren invertir una buena cantidad 
de tiempo en la pantalla del mapa. 

Al principio, parece que estos 
pequeños ajustes sobre la fórmula 
anterior están ahí sólo para justificar la 



Hay mucho contenido para que los novatos se 
acostumbren a la mecánica de juego, especial- 
mente a la creación de ítems -a través de maná y 
recetas- y a sus propiedades secundarias, síntesis 
de armas y habilidades al equiparse con ítems. El 
sistema de cocina basado en la alquimia es tan 
rico y lleno de recompensas como el original. 


existencia de esta secuela, multipli- 
cando el trabajo del jugador y dilu- 
yendo la atmósfera Atelier en el pro- 
ceso. Esto consigue romper la expe- 
riencia y conduce a la frustración, con 
una historia que no lleva aire fresco a 
un mundo de entornos planos. 

Pero cuando llegas a este desespe- 
rante punto del juego te rescata la 
validez de las nuevas ideas. Un vial 
coloreado en la esquina de la pantalla 
cambia de color según el jugador 
explora una zona, mostrando la proba- 
bilidad de encontrarse con una batalla 
aleatoria. El contenido del vial baja con 
cada escaramuza hasta que se vacía, y 
vuelve a llenarse al visitar otra área. Es 
un toque que se siente más y más útil 
conforme progresa la acción: el ya 
mencionado cambio de personaje 
permite al jugador dejar una mazmo- 
rra a medio explorar para unir nuevos 
ítems antes de continuar. 

El combate basado en turnos es 
vibrantemente rápido, pero presenta 
unos 'break attacks', que pausan la 
acción durante unos momentos. Estos 
ataques pueden tumbar a los enemi- 
gos, aturdiéndolos, lo que permite usar 
alguna estrategia y sorprenderlos. Es 
un detalle que hace las batallas más 
gratificantes. Estos ingredientes mági- 
cos no son suficientes para producir un 
sucesor a la altura del Atelier original. 
Pero sigue siendo un RPG con propie- 
dades muy valiosas. [6] 
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COOPER'S REVENGE 



nATAfORMA PC PRECO 39 90 C LANZAMIENTO 
OtSTRilUOON: ATARl ESTUDIO: SPEUBOUNO 





La cámara por encima del hombro es mejor para cor 
trolar a cada personaje, aunque más adelante no se 
muestra tan efectiva para desenfundar armas lentas 


ceptando que el afán de tener 
más control en ios juegos de 
estrategia táctica pudo haber 
nacido sólo segundos después que el 
género en sí mismo, el manejo es una 
fuente de constante frustración para 
muchos usuarios. En un género donde 
incluso su máximo exponente, los 
compatriotas de Commandos, dieron 
el paso de una vista isométrica a otra 
en primera persona, su pretendiente 
más reciente combina ambas con cier- 
to éxito. La mayor parte del tiempo se 
emplea una perspectiva desde arriba, 
pero es posible cambiar a otra más cer- 
cana en tercera persona, encima del 
hombro de cualquiera de tus persona- 
jes; lo mejor para los tiroteos y desple- 
gar las habilidades individuales. 

Indudablemente, es una mejora 
apreciable. El cambio de cámara no 
afecta a las habilidades. Pero atrae 
mucho más la posibilidad de cambiar a 
la otra perspectiva y tener un control 
directo y más exacto, lo que además 
alivia las frustraciones tradicionales de 
la imprecisión, por ejemplo, al encon- 
trar un camino o emplear tus limitados 
recursos ante un enemigo superior. El 
juego incluye una atractiva aplicación 
del siempre infrautilizado entorno del 
salvaje oeste, con sus estereotipos apli- 
cados a diferentes habilidades: seduc- 
ción para las bailarinas de salón, tequi- 
la para los mexicanos... 

Por desgracia, la cámara no es una 
innovación de peso; sino que simple- 



La presentación es aceptable, pero sólo mientras 
el juego muestra su parte buena, que surge 
desde lo más clásico del entretenimiento. El soni- 
do estridente y los diálogos indican lo contrario. 

mente ofrece una ventaja interesante y 
precisa para las misiones, nada más. 
Mientras que técnicamente transmite 
un buen acabado, existen detalles re- 
petitivos que lastran la ejecución: falla 
en igualar la diferencia y afluencia de, 
por ejemplo, los soldados de Heroes of 
WWH, algo que habría sido más pro- 
ductivo que sus repetitivos personajes 
no jugadles pre-programados. 

Si te detecta la lA mueres casi en el 
acto, con el consiguiente fracaso de la 
misión, malgastando su potencial para 
ofrecer históricos tiroteos y dejando 
sólo pura infiltración. También molesta 
la simpleza de esta inteligencia artifi- 
cial, lo que significa que las victorias se 
consiguen a base de reconocer unos 
patrones predefinidos. Mientras que el 
planteamiento básico de Cooper's 
Revenge cumple, el juego en sí mismo 
es puramente mecánico, resultando en 
algo constantemente predecible que 
no entretiene demasiado. [4] 




El guión de Metal Saga es una refrescante adap- 
tación libre del Armageddon, escrita a mano y 
con una tremenda obsesión con el destino; su 
mundo es postapocalíptico, pero no es nada oscu- 
ro ni sombrío. El protagonista sale a labrarse un 
nombre y a vivir la mayor aventura posible. 


uedes terminarte Metal Saga 
en algo menos de dos minu- 
tos. Es lo que se tarda en 
pasar de la pantalla del título a los cré- 
ditos. Bueno, era sólo un chiste bas- 
tante adecuado para la naturaleza ju- 
guetona e hilarante del juego, un DVD 
con suficiente chispa como para hacer- 
te esbozar una sonrisa. Pregunta a una 
chica si quiere casarse contigo y ella te 
pedirá que grabes antes la partida. 
Entra en un motel de mala muerte y 
podrás 'descargar ilegalmente' música 
para tu mp3, duerme hacinado en una 
habitación y acabarás cosido a picadu- 
ras de mosquito. Deja tu vehículo en 
un lugar apartado el tiempo suficiente 
y acabarás sepultado por excrementos 
de pájaro y champiñones. 

Metal Saga es encantador más allá 
de sus peculiaridades, pero el carisma 
y el toque alternativo tiene un precio; 
el bajo presupuesto de producción. Los 



A pesar del nombre. Metal Saga no tiene ninguna 
afiliación con Metal Slug, la veterana serie de 
SNK. Aunque comparten un particular gusto su- 
rrelista y un diseño de enemigos algo salvaje. 


tiempos de carga, incluso cuando se 
entra y sale de una pequeña tienda, 
pronto empiezan a irritar, y el mapa es 
una representación demasiado básica. 
También depende demasiado de la 
pulsación compulsiva del botón X para 
encontrar ítems escondidos hasta casi 
lo invisible en cada entorno. 

Por lo demás, tiene una mentalidad 
increíblemente abierta:, rara vez exige 
mucho al jugador o lo expone a situa- 
ciones de presión. Puedes teletranspor- 
tarte a cualquier ciudad que ya hayas 
visitado, y el combate por turnos -que 
permite pelear a pie o a bordo de uno 
de esos vehículos pesados de su am- 
plio catálogo- es simple y sin tensio- 
nes. La dificultad sólo aumenta si deci- 
des explorar y te sales del camino reco- 
mendado. Eres libre de adoptar una 
postura de explorador o de granjero y 
hasta cazarrecompensas. En otros as- 
pectos como las modificaciones de los 
vehículos y la gran variedad de mini- 
juegos coleccionadles, no puede decir- 
se que sea excepcional, pero distrae. 

Metal Saga es todo personalidad y 
nada de músculo, un candidato a cla- 
var las rodillas en la arena y acabar pa- 
teado por los numerosos juegazos que 
el RPG está dando a PS2. Y eso no 
deja de ser cierta forma de buliying; la 
ley de la selva. Los personajes con 
fuerte personalidad son indispensables 
para un juego de rol. en Metal Saga se 
requiere imaginación y paciencia para 
verse involucrado en el juego. [5] 
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Priorizar las reglas de conducción sobre las de un 
juego puede parecer arriesgado. Pero el club de 
Polys rara vez toma las curvas muy cerradas 


r I n pocas palabras, este juego 
t I resultaba tnimaginabie un 
J año antes de su salida al mer- 
cado". Asi lo sostenía la revista EDGE 
en inglés en su análisis en su especial 
sobre los cien juegos más significati- 
vos. en el que Gran Turismo recibió 
una puntuación de diez sobre diez, 
valoración que siempre ha suscitado 
la polémica. Sus defensores coinciden 
en que es incuestionable que The 
Real Driving Simulator redefinió el 
juego de carreras para consola, 
arrancándolo de sus raíces arcade, y 
estableció un nuevo estándar en am- 
plitud. fidelidad y flexibilidad del 
software del juego que causó -y to- 
davía lo hace- una reacción más allá 
de su género. Quienes disienten ar- 


ahora familiar gracias a las imitacio- 
nes y la propia profusión de secuelas 
de GT Pero hay que recordar lo que 
supuso en su momento. Las ondas de 
choque causadas por el realismo grá- 
fico y físico tuvieron tal magnitud 
que se pasaba por alto la audacia 
que subyacía en el fondo. El creador. 
Kazunori Yamauchi, y su equipo en el 
estudio propio Polys de Sony -que 
más tarde adquiriría independencia y 
fama como Polyphony Digital- recha- 
zaron la estética del videojuego, y 
con ella las ideas vigentes. Dedicaron 
incontables horas a una concienzuda 
recreación de unos 150 coches. Anali- 
zaron cada modelo y lo exploraron 
para el usuario con un sistema de afi- 
nado que era como ser capaz de lie- 


Las ondas de choque causadas por el realismo 
gráfico y físico tuvieron tal magnitud que se 
pasaba por alto la audacia subyacente en el fondo 


guyen que. pese a su enorme atracti- 
vo. el enfoque casi obsesivo lo con- 
vierte en inaccesible para muchos ju- 
gadores; y que sus inmensos logros 
tienen muy poco que hacer con el di- 
seño de juego que tradicionalmente 
se entiende por bueno. 

Es fácil discutir la cuestión ahora, 
después de casi nueve años de pers- 
pectiva: el modelo revolucionario es 


gar al código y retocarlo tú mismo. Y. 
lo más extraño de todo, lo organiza- 
ron todo en una estructura de juego 
progresiva en crecimiento rápido que 
daba la espalda a todas las variantes 
existentes de juegos de carreras, ins- 
pirándose en vez de eso en una fuen- 
te más inverosímil: el juego de rol. 

Sin embargo, nada de eso resulta 
obvio en el primer vistazo a la facha- 
da tradicional ista de Gran Turismo: 
su modo Arcade, que te deja sin 
aliento. Te maravillarás de los fuga- 
res reflejos, de la autenticidad granu- 
lada de los circuitos y de que los mo- 
delos de coches sean reconocibles de 
un vistazo -hoy todavía llama la 
atención, pese a su burda resolución 
y sus escasos polígonos- Apreciarás 
la precisión de los detalles, cómo el 
comportamiento de los coches no 
sólo produce buenas sensaciones, 
sino que tiene un buen aspecto 
mientras reequilibras el peso entre 



las ruedas y vuelas entre los baches. Y, 
si invertiste en un DuaIShock, obten- 
drás un tercer nivel de estímulos sen- 
soriales no menos apasionante. 

En el momento de la salida al 
mercado de GT acababa de llegar el 
DuaIShock, que traía consigo el con- 
trol analógico y los efectos de vibra- 
ción a la Playstation por primera vez, 
y Gran Turismo fue el juego que le dio 
sentido a esa función, del mismo 


de disparadores analógicos en el DuaI- 
Shock 2 y la sensibilidad del stick lo 
convirtieran en un lastre para la serie 
cuando llegó a la PS2 porque, en 
aquel entonces, GFIo hacía sonar... y 
le devolvía el favor. 

Hay que salirse del modo Arcade y 
arrancar en la larga carrera de Gran 
Turismo para superar su inmaculada 
pureza sensorial y desenterrar la radi- 
cal agenda de GT para los juegos de 
carreras. Al hacerlo entras directamen- 


El stick analógico fue un salto enorme del 
DuaIShock, pero los motores de vibración fueron 
los que establecieron un hito con este juego 



UiKi liomio podii.i colocai GT en iin esc.ip.ii.ile y se 
veiuien.i sólo con im.is esceii.is de lepetíríon de l.i 
c.iiiei.i. Vei ios veliíados d.iiulo tumbos se coiivíitió 
en explosión de l.i .iutenticíd.id del jueyo. 


modo que eso le otorgo sentido al 
juego. Es cierto que el stick analógico 
(sensible a la presión) fue un salto 
adelante enorme del dispositivo. Pero 
fue la exploración a fondo, por parte 
de Polys, de la sutileza y el alcance de 
sus motores de vibración gemelos ins 
pirados en los del tosco Rumble Pak 
de Nintendo, pero mas versátiles- la 
que estableció un hito. Las irregulari- 
dades del asfalto, el escalofrío a medi 
da que el agarre se evapora al ganar 
vekxidad, el repentino choque con un 
rival no visto, el pico de un bordillo 
visto desde el vértice de una esquina: 
no es solamente un nivel superior de 
inmersión, es todo un valioso flujo 
adicional de información en tus 
manos. Esta fue, con diferencia, la 
aplicación más sofisticada de los efec- 
tos de vibración por entonces, y ape- 
nas ha perdido vigencia desde enton- 
ces. Es irónico y triste que la carencia 


te en la primera ronda de los infames 
exámenes de conducir y las austeras 
lecciones de conducción que propor- 
cionan acceso a los diferentes campeo- 
natos y eventos. Lo primero que el 
juego te pide es conducir un utilitario 
en línea recta y después pararlo. Está 
a años luz de la seductora rudeza del 
arcado, o incluso de las bruscas exi- 
gencias de algún deporte del motor. El 
propósito de los tests es entrenar, sí, 
pero también, a través de su total ari- 
dez, resaltar la seriedad de lo que les 
sigue. Esto no es material para niños, 
y no puedes entrar en él como si tal 
cosa; Gran Turismo es un privilegio 
que debes conquistar con trabajo 
duro. Muchos se verán desalentados 
por el esfuerzo, y es casi como si esta 
fase estuviera pensada para eso. 

Conseguido el permiso, lo que 
viene a continuación parece igualmen- 
te rutinario. Con unos modestos 



Lis pistas originales de Gran Turismo -todavía se 
pueden encontrar en el corazón de la secuencia más 
reciente- suponen algunos de los mejores cursos de 
diseño realistas nunca vistos en un vídeojucgo. El 
logro fue no crear sólo circuitos de carreras técnica- 
mente interesantes partiendo de cero, sino también 
circuitos de carretera impredecibles y naturalistas 
como el Trial Mountaiii y el Deep Forest. 


10.000 créditos tienes que comprar un 
coche para correr con él, limitándote a 
escrutar la lista de coches en busca de 
un modesto vehículo familiar o algún 
cupé deportivo anticuado. Es una ocu- 
rrencia genial, una dosis absolutamen- 
te inspirada de normalidad. Estudiar 
las listas y escoger un vehículo entre el 
amplio surtido que se ofrece podría 
parecer una tarea rutinaria, pero es el 
cimiento de la intensa sensación de 
identificación y propiedad que el 
juego fomenta entre el jugador y la 
máquina. Aunque los coches son len- 
tos, la clave está en el hecho de que 
puedes haber conducido trastos simi- 
lares en la vida real. Cualquier vestigio 
del pasado en cuanto al mundo de 
fantasía de los videojuegos (incluso el 
mundo real de fantasía de, digamos, 
la Fórmula 1) queda hecho trizas, la 
estética ultrarrealista se redobla, y juz- 
gas la precisión de la simulación com- 
parándola con tu experiencia perso- 
nal. La decisión de comenzar el juego 
a este nivel tan bajo tiene tanta im- 
portancia como los gráficos o el increí- 
ble manejo del hecho de que Gran Tu- 
rismo parezca más real que el resto. 

La autenticidad lo es todo 

en este juego. Es lo que vende, muy 
por encima de su valor de entreteni- 
miento real. Gran Turismo es un mo- 
numento al arte de la construcción de 
maquetas. Aunque la amplia gama de 
coches está para impresionar y ani- 
marte a coleccionar, se nota que para 
Yamauchi es también un fin en sí 
mismo. GT nació sin duda del amor 
por los coches más que de la pasión 
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El elegante y restringido aspecto gráfico de Gran Turismo fue una pieza clave visual para la primera Playstation: fue de 
los pocos juegos para la máquina con el estilo característico de Sony. Esa fue otra manera de que el juego evitara incu- 
rrir en el más ligero indicio de frivolidad, aunque el alegre acompañamiento de jazz-funk era muy malo. 


por los juegos. Presta la misma aten- 
ción a máquinas normales y extraordi- 
narias, ya sea en una feria o en el pit- 
lane: es lo que le da la autoridad neu- 
tral de un trabajo de consulta o refe- 
rencia. Puede que no tengas interés 
en tres cuartas partes de los coches 
que se muestran, pero su existencia 
conccfde autenticidad a los que condu- 
ces, y refuerza tu sensación de elec- 
ción individual (que después se multi- 
plica por el tuning, ya que los vehícu- 
los favoritos llegan a ser como masco- 
tas que permanecen contigo a lo largo 
de la duración total del juego). Este es 
el videojuego como recipiente vacío, 
como un vehículo para la autoexpre- 
sión del jugador; un concepto atrevido 
y enormemente influyente. 

Aunque puedes extrapolar el sor- 
prendente y avanzado diseño de Gran 
Turismo a los comienzos del juego per- 
sonalizable, puedes también seguirle 
el rastro hasta una fuente mucho más 
tradicional. La escala y el ciclo de vida 
útil del juego de carreras de coches se 
ha extendido tanto gracias a que ha 
seguido una ruta paralela a la forma 
de juego dominante en Japón el juego 


de rol. Comparten conceptos: partien- 
do de unos comienzos humildes vas 
adquiriendo gradualmente más po- 
tencia. para enfrentarte a mejores 
oponentes, ganar más dinero y adqui- 
rir más potencia todavía. Comprar 
componentes para potenciar el rendi- 
miento del coche es una analogía cer- 
cana al nivel de los personajes del 
juego de rol, aumentando y retocando 
sus características mediante la compra 
de más equipamiento y capacidades. 

La experiencia de jugar con este juego 
se caracteriza tanto por el tiempo 
muerto del menú, la navegación, la 
manipulación y la planificación, como 
por la acción en sí misma. 

Pero Gran Turismo lleva esta ruptu- 
ra de los géneros más lejos de lo que 
sus imitadores osarían: demasiado 
lejos, de hecho, hasta el punto llegar a 
contradecirse a sí mismo. No hay prác- 
ticamente límites a la posibilidad de 
modificación de algunos coches los 
modelos básicos alcanzan potencias 
absurdas de casi 1.000 caballos cuando 
van a tope- y los límites de potencia 
presentes en las carreras son muy ge- 
nerosos, cuando no inexistentes. Esto 









significa que, para un juego que colo- 
ca delante tal énfasis en técnica pura 
de carreras, mejorar tu capacidad es 
solo un modo de superar a tus rivales 
y adelantar. Exactamente como un 
RPG, puedes tener éxito en Gran Turis- 
mo a través de simplemente cierto 
desgaste, una disposición a machacar 
repetidamente a través de batallas/ca- 
rreras para ganar un excedente y fi- 
nalmente acumular tanta potencia de 
fuego que lo que era difícil antes no 
presenta ningún reto y nó precisa es- 
fuerzo. Además, GP no marca esa pro- 
gresión tanto como los mejores juegos 
de rol, y los jugadores que buscan afi- 
nar sus habilidades en carreras simila- 
res se preguntan cuánta modificación 
llega a ser excesiva. Esto pone en cues- 
tión la premisa autoritaria del juego: 
ganar una carrera haciendo pedazos 
un monstruo con exceso de potencia 
gruñendo contra las protecciones de 
cada esquina no produce ningur^a sen 
sación de 'conducción real'. Pero tam 
bién hace que los logros del juego se 
vuelvan accesibles para jugadores sin 
paciencia o dedicación para dominar- 
lo, lo que también resulta democráti 
co. Aumenta una contradicción -entro 
las carreras basadas en la habilidad y 
el progreso a base de estadísticas , 
pero otra se resuelve la fricción entre 
las credenciales del juego de simula 
ción pura y su atractivo informal. 

No es de extrañar que Gran Turis- 
mo fuera inimaginable en 1996, al 



MÁS ES MÁS 

El buen manejo ha logrado 
que el título Gran Turismo 
tenga fortaleza y sea gratifi- 
cante, al igual que el prime- 
ro, con independencia de las 
ventajas que ofrecen las es- 
pecificaciones técnicas sobre 
el papel de sus versiones 
para PS2. Con lo consistente 
(o estancada, según el 
punto de vista) que es la 
serie, decepciona coger la 
última versión y comparar el 
contenido punto por punto. 
Simplemente la extensión 
de la biblioteca de GT4 le 
hace superar a sus iguales; 
es tan difícil como refrescan- 
te era el GT original. Hay 
que realizar una mención 
especial a GT2 por su cos- 
mopolita gama de coches y 
competiciones, su excelente 
modo de rally y su sistema 
de desafíos, su estructura li- 
gera y el añadido de renom- 
bre, que fue uno de los pri- 
meros ganchos de GT. Tam- 
bién contiene Grindeiwaid, 
una carrera disputada en 
una carretera alpina que es 
un clásico, aunque por des- 
gracia nunca volvió. 


J 


menos par¿i (.uolquierd que no fuera 
Kazunori Yarnauchi. De cara a sus des- 
lumbrantes logros técnicos y su pre- 
sentación tan brillante, es fácil pasar 
por alto lo extraña que resulta su pro- 
puesta: un extravagante híbrido de es 
tilos complicados, una tarea de amor 
que tiene bastante poco que ver con 
la creación de un buen videojuego. De 
algún modo, es el gran éxito de taqui 
Ha del mercado popular más inverosí- 
mil, y, sin duda, uno de los más 
importantes. 



Lo (lol modelado de desperfectos fue un proble- 
ma de licencias al principio, y. según Yarnauchi, tam- 
bién técnico. Cabe preguntarse si en parte no se debe 
a (|ue no (|ucria ver sus espectaculares coches rotos. 
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IIHIH 

THE MAKING OF 

GRAMO THEFT AUTO 


Incluso antes de su lanzamiento, y antes de los ataques de la 
prensa, GTA supuso un sinfín de dificultades para sus creadores 


FORMATO ORIGINAL PC DISTRIBUIDOR: BMG INTERACTIVE ESTUDIO: DMA DESIGN ORIGEN: GB LANZAf.ílENTO: 1997 


H odo el mundo coincide en 
asegurar que ellos no hicie* 
ron Grand Theft Auto, pero 
eso no es del todo justo, porque 
todo el mundo está de acuerdo 
también en que todos hicieron 
Grand Theft Auto Hablando con 
los que trabajaban para DMA De- 
sign a finales de los 90, es dificil 
encontrar a alguien que reconozca 


bajando en el juego en aquellos 
tiempos de finales de los 90. 

Los comienzos, sin embargo, re- 
sultan algo más fáciles de recons- 
truir. "La idea era crear un juego 
basado en una ciudad viva -recuer- 
da el director de relaciones públi- 
cas y responsable de los textos de 
DMA, Brian Baglow-. La meta era 
construir un entorno activo que 


Grand Theft Auto se desarrolló en un 
ambiente colaborador, pero tempestuoso, y 
es difícil concretar sus puntos de inñexión 


SU contribución al juego, aunque 
todos se deshacen en elogios hacia 
los demás. Grand Theft Auto, o 
RaceWChase. que era su primer tí- 
tulo antes de un conflicto con la 
empresa Matchbox, se realizó en 
un ambiente colaborador, pero 
tempestuoso. Por eso es muy dificil 
concretar sus puntos de inflexión, 
incluso para quienes estaban tra- 


respondiera a las acciones del juga- 
dor de forma variada". 

Los desarrolladores de DMA se 
habían cansado de esos enemigos 
estereotipados cuya única razón de 
ser era hostigar al jugador En 
DMA querían algo mas convincen- 
te. Los entornos 'vivientes' pare- 
cían ser la respuesta y varios de los 
disertos en los que trabajaron en 






Escocia partían de esta idea. Body 
Harvest, por ejemplo, transcurría 
en un grupo de islas semidesiertas. 
Pero lo más ambicioso seguía sien- 
do construir una ciudad entera. 

La primera ciudad viva de DMA . 
se parecía poco al aspecto final ■ 
que después tuvo en el juego. El | 
programador Mike Dailly desarro- 
lló un prototipo de motor de la 
ciudad mediante una sofisticado 
estilo de visión isométrica 30 rota- 
ble. La dinámica del juego debía 
centrarse en el conflicto entre 
gánsters rivales, normalmente a 
pie. porque la visualización resulta- 
ba pcKo propicia para conducir. Por 
desgracia, cuando el motor pasó 
de la fase de prototipo a la de pro- 
ducción. surgieron problemas para 
alcanzar el rendimiento requerido, 
lo que. junto al lanzamiento de 
Syndicate Wars, con un aspecto y 
una dinámica similares, les hizo re- 
considerar el ambicioso proyecto. 
Afortunadamente. Dailly había es- 
tado trabajando en otra idea que 
no tenía nada que ver con esto. 

Los juegos de plataforma ha- 
bían funcionado bien para DMA y 


Dailly había quedado impresiona- 
do por el nuevo enfoque gráfico 
de Clockwork Knight de Sega. 
Aunque en el fondo se trataba de 
un juego de plataformas tradicio- 
nal. Knight aprovechaba las capaci- 
dades 3D de la nueva consola Sa- 
turo para añadir una visión en 
perspectiva al juego. Esto le daba 
una profundidad más convincente. 
Dailly había preparado un prototi- 
po con esta idea para ver el efecto, 
y le gustó. ¿Podría utilizarse este 
enfoque para un juego nuevo? 

Pero una observación casual 
sobre los juegos de carreras hizo 
pensar a Dailly: **Se me ocurrió 
que. aunque tuviera un motor es- 
pecial lateral, bastaba con añadir 
un suelo, y así podría ser un motor 
superior. Con gráficos de progra- 
mador. aposté por utilizar el proto- 
tipo anterior como base*. 



Entonces le enseñó el juego al 
responsable del estudio. Dave 
Jones, que quedó impresionado: 
"Era una demo con buen aspecto 
técnico -recuerda-. Como tenía- 
mos este motor pseudo-3D. podía- 
mos crear un mundo muy poblado, 
en comparación con las ciudades 
3D completas. Con la cámara suje- 
ta a un coche podríamos abarcar 
bastante distancia, para así poder 
conducir más deprisa. Tenía una 
sensación de profundidad magnífi- 
ca*. El limitado punto de vista per- 
mitía a Jones estilizar el concepto, 
concentrándose en lo que pasaba 
en la ciudad, en vez de en su as- 
pecto. "Quería crear una ciudad 
con mucha actividad. Tenía la sen- 
sación de que el clásico juego de 
policías y ladrones conseguiría en- 
ganchar a ios jugadores*. Había 


nacido el juego Race'n'Chase y se 
hizo la propuesta a BMG. 

El trabajo empezó de inme- 
diato. añadiendo carne al esquele- 
to pelado de la ciudad viviente. 
"Queríamos que hubiera un poco 
de exceso en la simulación -explica 
Jones-. Los autobuses seguían iti- 
nerarios muy realistas, la gente co- 
rría arriba y abajo, los semáforos 
funcionaban correctamente, había 
una red de trenes recorriendo la 
ciudad... Cuantas más cosas ponía- 
mos en este minimundo vivo, más 
divertido era el juego". 

Por desgracia, cuando comenzó 
el desarrollo, surgieron varios pro- 
blemas con el prototipo original. 
"Nadie quería jugar con los poli- 
cías. así que nos deshicimos de 
ellos". La dificultad principal del 
papel de los policías en el juego 






era que ser “el bueno* todo el 
tiempo era difícil como puede 
comprobar cualquiera que intente 
jugar al ciudadano respetuoso en 
este juego. Baglow resume asi el 
problema: “Si jugabas como policía 
y te encontrabas con mucho tráfi- 
co, por ejemplo, no podías optar 
por conducir por la acera o atrave- 
sar un parque. No podíamos per- 
mitir que el jugador hiciera eso y 
recibiera a cambio una recompen- 
sa. Pero conducir de forma segura 
y sensata hasta tu destino, cum- 
pliendo todas las normas de tráfi- 
co, era tan divertido como jugar a 
Sim Dhving Instructor". 

Este tipo de cambios marcaron 
el desarrollo de todo el juego. 
Aunque había mucha colabora- 
ción, también había discusiones, 
como recuerda Baglow. “Yo asistí a 
reuniones de diseño francamente 
subidas de tono, que acababan en 
lágrimas. Gritos, golpes y disputas 
eran cosas habituales*. 

“No teníamos un concepto 
claro de cómo sería exactamente el 
juego. Sabíamos que teníamos me- 
canismos estupendos a nuestra dis- 
posición y algunas formas de inte- 
ractuar realmente innovadoras, 
pero los detalles eran imposibles 
de concretar hasta que no tuviéra- 
mos el resto de elementos del 





Los elogios a la escala de GTA suelen subrayar la 
influencia que en el futuro tendrían su dheÁo de 
la dudad y el bultkio de sus caUet. Pero la 
tensadón de verticalidad, con un uso inteligente 
del 30t dejó una impresión aún mÉá duradeta. 


juego. Cuando supimos cómo se 
manejarían los coches, cómo reac- 
cionarían los peatones y todo eso, 
pudimos incorporar estos datos al 
diseño del niveles y perfecciorw el 
sistema de bonus*. 

Algunos elementos se añadie- 
ron al juego después de realizar 
algún retoque casual en la conduc- 
ta de la ciudad viviente. 

*EI bonus Gouranga es un buen 
ejemplo -destaca Baglow-. Uno de 
los programadores=vino con una 
cutina que hacía que los peatones 
se siguieran unos a otros. Esto nos 
dio la idea de una fila de monj^ 
haré krishna que pasaban por la 
calle y, después de experimentar 
mucho con ellos, se nos ocurrió 
crear el bonus Gouranga*. 

Este fue sólo uno de los modes- 
tos cambios que hubo que realizar 
durante el desarrollo. Algunos, 
aunque esenciales para que el 
juego tuviera éxito, darían mucho 
trabajo adicional, como explica el 
programador Brian Balrd: “Si nos 
hubiéramos ceñido al diseño origi- 
nal, GTA habría fracasado*. 

“La escala de las misiones era 
muy pequeña, pues el diseño im- 
ponía una serie de misiones breves 
y concretas, de cinco minutos, re- 
gresando a la pantalla de selección 
de misión entre una y otra. Al prin- 
cipio, el jugador comenzaba como 


repartidor y trabajaba_su ascenso 
hasta la cúspide. Pero pronto nos 
dimos cuenta de que dedicarse a 
repartir pizzas no tenía gracia 

Uno de ios momentos definito 
rios de la serie tuvo lugar a co 
mienzos de 1996, poco después de 
que Baird se incorporara al equipo. 
“En aquel momento sólo teníamos 
pequeñas misiones. Tuvimos una 
larga sesión de tormenta de ideas, 
en la que uno de ios diseñadores 
de nivel, Paul Farley, lanzó la idea 
de un nivel largo con múltiples mi 
siones. Entonces lo aplicamos a la 
estructura de final abierto del 
juego. Esto supuso mucho trabajo 
de guión y mejoras en los sistemas, 
que tenían que manejar el juego a 
través de misiones-múltiples*. 

Se analizaron muchas 

ideas y enfoques, algunos bastante 
diferentes de los que aparecieron 
en el juego final. Baird recuerda la 
sugerencia de una temática de te- 
rror: “Un gran paquete de misio- 
nes se planearon originalmente 
bajo la inspiración de Omega Man. 
Al equipo le encantaba la idea de 
mover cientos de zombies, pero no 
pudimos hacerlos encajar en la es- 
tructura, Prescindimos de todo lo 
que tuviera que ver con zombies*. 

Las misiones no fue lo único 
que hubo que recortar “Había una 



El juego original de la serie GTA 
ya empezó con la tradición de llamar 
la atención del público con estrate- 
gias difíciles de entender. BMG 
apostó a lo grande para el lanza- 
miento del título, contratando a 
Max Clifford Associates, una empre- 
sa conocida por sus polémicos lanza- 
mientos. La promoción se centró en 
la patente criminalidad del juego y 
la campaña publicitaria incluso saltó 
a los periódicos nacionales, a menu- 
do con informaciones bastante exa- 
geradas. "Tuve un accidente sin im- 
portancia con el coche, un MIni 
Metro de 1 litro, fue poca cosa, sólo 
me choqué contra un árbol. Pero el 
periódico sensacionalista News of 
the World lo sacó en un reportaje a 
toda página, con un titular tremen- 
do, que decía: ‘Se estrella el líder de 
una banda criminal'. Mis padres es- 
tuvieron a punto de demandarles", 
asegura Brian Baglow. 

No era raro que un videojuego 
se convirtiera en protagonista de los 
programas nocturnos de televisión o 
apareciera en los tabloides de la 
prensa amarilla, pero, como Ander- 
son recuerda, la gente de DMA 
pronto captó el espíritu de la inicia- 
tiva. "Nos cansamos de leer menti- 
ras en los periódicos. En vez de en- 
fadarnos, nos dedicábamos a hacer 
apuestas en la oficina a ver quién 
encontraba la mentira más gorda 
publicada sobre GTA". 

Anderson logró una alta puntua- 
ción por la historia de un tal 'Si- 
deways' Hank O'Malley. Se suponía 
que era un ex cantante de música 
country y del oeste de los años 60, 
al que los estudios DMA habían lo- 
calizado para llevarle al otro lado 
del Atlántico para reunirse con su 
vieja banda de siempre por primera 
vez en años. En realidad, el cantante 
Drew Larg sólo tocaba en una banda 
local y sus Alabama Littie Boys eran 
personal de DMA y de una tienda de 
música local. Un ejemplo que sirve 
para demostrar que no deberías 
creerte todo lo que lees. 
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s«ríe de funciones de fondo del 
tipo 'dudad respirando vidar-que 
tuvimos que abandonar. Ei Jugador 
podía romper los semáforos y apa» 
reda un técnico que los arreglaba. 
Por^puesto. el Jugador podía 
matar al técnlcoy^detei^er las repa* 
raciones. Había gn equipo de tele- 
visión que-acydfa a gra^r (os acci- 
dentes irnpomntes. se sypd- 
mló.-aunque la unidad móvií de 
televtstón sí se mantuvo. Se supo- 
nía que San Andreasienta un siste- 
ma de trarwfascomo el de Sen 
FrandscOj pero no con»guimos 
que funcionara bien con el tráfico 
normal; así que lo efim.inamos, 
aunque la red de cables seLquedó." 

La^versión para Playstation, 
aunque preservaba lo esencfat deT 
juego, sacrificó todavía más presta- 
ciones, Incluyendo los motores de 
fuego y l« trem©. Pero, después 
de 18 meses de desarrollo, tiubo 
que arrasar toda la di^d y volver 
a cor»tfuffta, como rccuerda-Seird. 

"Mike Oaílty apareció con una 
técnica nueva para utilizar piezas 
de color de 24 bits en vez de las de 
baja resolución que estábamos em- 
pleando. Tecnológicamente era 
alucinante para su tiempo, pero 
exigió volver a trazar cada elemen- 
to del juego. Wliizamos a la maya- 
ría de los artistas de (a compañía 
para aceleraf la preparad^ de 
una demo para la ECTS que mos- 
trara el nuevo estilo". 

SI surgta una innovación que 
fuera una mejora para-el juego, se 
induía sin preocuparse por el 
coste. El nuevo trabajo gráfico su- 
puso otros 12 meses de trabajo. 

Por suerte, el distribuidor BMG 
fue comprensivo, con un enfoque 
muy activo por parte del productor 
Gary Penn. Las relaciones con BMG 
en Estados Unidos, no obstante, no 
siempre resultaron tan fluidas. 
Cuando BMG contrató más gente 
de dentro de la inéustrtaT-algunes 
comenzaron a hacerpúbttcas sus 
protestas, como recuerda Jones; 
"Nosotros no podíamos comptítr 
gráficamente con Ridge Racer, por 
ejemplo, así que intentamos que el 
juego fuera radical por su dinámica 
y su contenido vibrante. La cues- 
tión del contenido nunca fue un 


buen audio para juegos -observa 
el director de sonido, Colín An- 
derson-. Para añadir un Amento 
interaaivo a la música, sugerí colo- 
carla dentro de los proprs coches, 
como si estuviera sonando en la 
radio. Cuando un jug^^ se subía 
al coche, la radio se activaba, cuan- 
do se bajata, se apagaba; en la 
radio se escuchaban DJs, noticias y 
diferentes tipos de música para dis- 
tintos tipos de coche". 

Las emisoras de radio-también 
proporcionaron un incentivo aña- 
dido para probar los vehículos 
menos potentes del juego. Por su 
manejo incómodo y su escasa velo- 
cidad, cua^ier jugador hubiera 
abandonado el vehkulo tipo ca- 
mlQneta=si no hubiera tenido un 
tofreiUe garantizado de música 
countryy d^ oeste. El enfoque de 
Ander^fi fue hete«íoxo, y ade- 
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problema. BMG nos respaldó al 
100H para que pusiéramos lo que 
quislé^mos en el {usgo; como ve- 
nían negocíD^ la música, 
nedft^ asustaba. Fue una auténti- 
ca pena ver cómo BMG pecdlá ese 
enfoque in novador para acabar 
coíwtrtiénd«e en un mecD-distri- 
byfdor de títulos, BMG EEUU no 
pensaba que pidiéramos lanzar un 
luego de estas caracteH^os al 
mercado. Decían que no se vende- 


más controvertido. "Mucha gente 
pensaba que esto era demasiado 
radkal -señala-, "Era una tontería, 
porque las películas siempre han 
utilizado este sistema con éxito y 
nadie ha dkho nada. Los distintos 
estilos musicales se mezclaron sa- 
tisfactoriamente porque funciona- 
ban siempre en coordinación con 
los elementos visuales". 

También hizo falta un buen-sur- 
tido de canciones para hacer creí- 
ble la radio. "No bastabd-con que 
la música sonase bien para ser un 
juego de ordenador'. Teníamos 
que convencer a la gente de que lo 
que se cKuchaba en a radio eran 
bandas de música auténticas, gru- 
pos nuevos de los que nadie habla 
Ofdo hablar nurKa". Esto resultó 
muy útil e IíkIuso le sirvió de ínspi- 
raclórv^ Baglow a la hora de dise- 
ñar la promoción del juego. "Deci- 


rla y que debíamos abandonar ei 
título. Esto fue cuando sólo falta- 
ban tres meses para acabarlo. Yo 
confiaba en que su apuesta p>or la 
originalidad y la pura diversión (o 
cofwiftíeran en gn éxito, y también 
tuvimos un fuerte respaldo de 
BMG Eufiopa. por suerte, ganamos 
nosotros ta-drscuslón"^. 


Pese a tardar un año mis de 

lo previsto ínidalmente en la pro- 
ducción, Jones cree que eso era jo 
que habla que hacen ‘'Ese tiempo 
extra beoeUdó enormemente al 
juego. Logramos signHfcjtivas me- 
joras en aspectos como el audio, 
algo que yo no había previsto". 

Afortunadamente, esto hizo 
que^el fuego ganara enteros en 
otro sentido. "En aquella época, la 
mayoría de la gente tenia una idea 
muy básica sobre lo que era un 
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dimos anunciar que los grupos y 
las canciones eran todos reales y li- 
cenciados especialmente para el 
juego**, lo que constituye quizá 
una de las exageraciones más com- 
prensibles (ver el cuadro de dos pá- 
ginas atrás). Por desgracia, no todo 
el trabajo de audio podía utiHa*- 
se. El tanque, por ejemplo, se 
quedó finalmente sin su interesan- 
te y creíble versión del tema Star 
Spangled Banner. 

Cuando se integraron finalmen- 
te el audio, ios gráficos, la ciudad 
viviente y la estructura de misiones 
del juego, Grand Theft Auto se 
lanzó y obtuvo un éxito instantá- 
neo, justificando los enormes es- 
fuerzos previos y compensando 
hasta cierto punto la inmensa can- 
tidad de trabajo invertido. La de- 
terminación de Jones y la toleran- 
cia de BMC recibieron su justa re- 
compensa. Desgraciadamente, 
poco después de contribuir a crear 
este éxito, BMG se salió del merca- 
do de juegos, algo que Jones la- 
menta: ** Ayudaron a crear uno de 
los mejores juegos de la historia, 
pero no se quedaron el tiempo su- 
ficiente para poder disfrutarlo. En 
realidad, BMG habría sido estupen- 
da para la industria de juegos**. 

A menudo se comenta que GTA 
inventó el género sandbox, pero 
en realidad se apoyó en un fuerte 
patrimonio de juegos arcada y de 
forma libre (ver el cuadro en la pá* 
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gina anterior). Incluso el robo de 
coches, que es la marca de la casa, 
se había visto anteriormente en 
Hunter y en Mercer^ary. Su mayor 
logro fue tomar lo mejor de lo que 
ya se había visto antes y combinar- 
lo con ambición, habilidad y un in- 
creíble cuidado del detalle. Ese 
proceso era complicado, pero la 
idea que albergaba en su seno GTA 
no. La palabra que surge siempre 
cuando se habla con sus creadores 
es 'divertido*. Si se presentaba al- 
guna oportunidad de hacer el 
juego más divertido, se acogía con 
total entusiasmo, con independen- 
cia de su origen, e incluso aunque 
significara tirar a la basura ingen- 
tes cantidades de trabajo. La serie 
resultante se ha copiado inconta- 
bles veces, pero pocos imitadores 
se han parado a pensar que puede 
que el secreto del éxito de GTA es- 
tuviera más en el proceso que 
en el producto final. 




TRAGNARION 


Como el DNI de los desarrolladores 


■ COMPAÑÍA: Tragnarion Studios 


■ FUNDADA EN: Octubre de 2003 


■ NÚMERO DE EMPLEADOS: Más de 40 


■ EQUIPO DIRECTIVO: Cari Jones. Studio Manager. 
Ornar Salleh. productor de Scourge: Enemy Withm 


S<cnjrgt no itré un FPS del une U acción rntama con 

un gutón no iinaal qu* sorprenderá con ciertas dosh de mistefio 


■ URL* WWW. tragnarion com 


■ LOCALIZACIÓN: 

Palma de Mallorca (Islas 
Baleares. Esparta) 

■ PROYECTOS EN CURSO: 

Scourge. Enemy Within 
iPC) 


m TODO SOBRE EL ESTUDIO 

Tragnarion es un desarrollador de juegos independiente con base en 
Palma de Mallorca Se mantiene con fondos privados, lo que le per- 
mite centrarse en el desarrollo de juegos onginales en los cuales el 
equipo cree apasionadamente El equipo de Tragnarion ha ido cre- 
ciendo rápidamente durante los últimos artos, reclutando personal 
de Esparta y de toda Europa, incluyendo experimentados 
desarrolladores de Sega, Eidos, Ubisoft, Pyro, Kuju y RocLstar. 

El objetivo a largo plazo del estudio es trabajar en múltiples proyec- 
tos en paralelo, abarcando diferentes géneros y múltiples platafor- 
mas Su pnmer juego, Scourge. Er)emy Within. está en desarrollo y 
tiene previsto su lanzamiento para PC en 2007 Es un shooter en 
pnmera persona ambientado en un futuro cercano. El planeta ha 
sido invadido por una plaga de aterradoras criaturas que están con- 
virtiefKio lentamente la Tierra en un páramo estéril Con la humani- 
dad ai borde de la extinción y las comunicaciones internacionales in- 
utilizadas, Scourge Enemy Withm cuenta la historia de Víctor 


Oantnx y su equipo, en su lucha por mantenerse con vida, encontrar 
la procederKia de esas criaturas y. a ser posible, eliminarlas El juego 
incluirá un modo muitijugador cooperativo para hasta or^o jugado- 
res. Ofrecerá más de 25 misiones en las que influyen las decisiones 
que tomes o la configuración que elijas. A un amplio surtido de 
armas artadirá unos enemigos que no se limitan a esperar a que los 
erKuentres. sino que se mueven siguiendo unos patrones de com- 
portamiento. Los vehículos serán muy importantes, y servirán tanto 
para desplazarte como para pelear o guardar los objetos que en- 
cuentres El productor del juego. Ornar Salleh. afirma; **A todos nos 
gustan los FPS s, pero estamos cansados de las experiencias para un 
solo jugador demasiado iíneales. repetitivas y predecibles. Asi que. 
además de lo que nos hemos esforzado en los personajes y la hjsto- 
ria, hemos incluido también unas cuantas caracieristKas que quería- 
mos ver desde Iwce tiempo en este género, destinadas a potenciar 
la expenmentación y el deseo de volver a jugar* . 





Disei^o; Atico, estudio gráfico 



Canal Ocio ahora 
también en Televisión 


I 



Además, si no puedes ver el programa en televisión, 
podrás disfrutar igualmente de él diariamente 
viéndolo o descargándolo desde 


Busca la cadena 

VE® 

en tu TDT 


Ya puedes ver 
el nuevo programa de televisión 
de Canal Ocio en tu casa, de lunes a viernes 
a las 14:30 y 20:45 en VEO tv, una de las nuevas 
cadenas TOT (Televisión Digital Terrestre) 
¿aún no tienes TDT en casa, a qué esperas? 
disfruta de hasta 20 canales desde hoy mismo! 




cine y 

videojuegos 



■ COMPAÑÍA: Sega Racíng Studio 

■ FUNDADA EN: abril 2005 

■ NÚMERO DE EMPLEADOS: 30 (y creciendo) 



Aunqut Ú9 r«l«nte aea- 
ci^ el Sega fUcing Studio 
ya esU pregarando 
una actuatización del dAsko 
StgsH»Oy 



Suptr Monkey MI 
Adventurt. on juego encan- 
tador e inteligente, se 
orienta a un pútHko jovetr 


■ EQUIPO DIRECTIVO: Guy Wiiday, director del estudio. Chris 
Southall. director tecrK>lógico 


■ URL; racing sega co.uk 




■ LOCALIZACIÓN: 

Solihull. West Midlands 
(Gran Bretaña) 

■ PROYECTOS EN CURSO: 
Sega Rally (360, PC. PS2. 

PS3. PSP) 


■ TODO SOBRE EL ESTUDIO 

"El Sega Racmg Studio se creó en abnl de 2005 y es nuestro 
primer estudio interno de desarrollo desde Dreamcast Nuestra 
meta es crear juegos innovadores, creativos y con tecnología 
punta para la próxinta generación de consolas No vamos a 
centrarnos sólo en reinventar el ya existente y reconocido Sega 
IR siix) que también desarrollaremos diseños y corKeptos de 
juego completamente nuevos El estudio esta en constante cre- 
cimiento y cuenta con més de 30 de los desarrolladores con 
más talento y creatividad de la industria del videojuego 
El estudio utiliza un modelo de desarrollo que es pionero 
en el mundo del juego, en el que hay pequeños equipos dedi- 
cados a utilizar las herramientras y la tecr>ología básica que les 
proporciona un grupo tecnológico para crear el contenido del 
juego Nuestra intención para el futuro es contar con vanos 
equipos de (Jesarrolladores que trabajen simultáneamente en la 
creación de juegos de plataformas Ya tenemos el primer equi- 


po. y estamos empezando a contratar a la gente para formar el 
próximo, asi como personal para el grupo tecnológico 

Con sede cerca de Solihull, en las West Midlands, el estu- 
dio ofrece una experiencia laboral que se ajusta a nuestras 
metas y valores Nuestras oficinas sm despachos favorecen un 
ambiente más informal y emocionante, aunque creativo 
Sega Ralfy. una versión de próxima generación del juego 
clásico de Se^. es el primer título del estudio y fue reciente- 
mente anurKiado y expuesto en el E3, donde recibió criticas 
entusiastas Nuestro objetivo es establecer el punto de refe- 
rencia en el desarrollo de los juegos de conducción y carreras 
en el futuro Contamos con un equipo ambicioso y con talento 
que quiere ensanchar las fronteras del género de carreras Creo 
de verdad que es la oportunidad más emocionanie del mo- 
mento dentro de la comunidad de desarrolladores de juegos', 
dijo Guy Wilday. director del estudio” 
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Exclusivo 


Inserte su ¡Pod y 
Disfrute de un Sonido 
máxima calidad 

Sistema de audio 
SoundDock™ de Bose®. 





Sistema de audio SoundDock 


Distribuidor Bose Autorizado 


Una nueva manera de disfrutar de su iPod con Bose. 

Presentamos el nuevo sistema de audio SoundDock de Bose. 

El dispositivo iPod entra en acción. La música comienza y el excelente sonido del sistema 
SoundDock da vida a sus canciones favoritas. El sistema SoundDock es elegante, distinguido 
y está especialmente diseñado para utilizarlo con el dispositivo iPod. Además, carga el 
dispositivo iPod durante la reproducción o mientras está acoplado. Dispone de un mando a 
distancia que controla el sistema y las funciones básicas del dispositivo iPod. 

Pruebe el nuevo sistema SoundDock de Bose y escuche lo que ocurre cuando se encuentran su 
dispositivo iPod y una de las compañías mas importantes del mundo del audio. 


Productos preparados para su demostración 
Producto disponible en existencias 
Servicio de asesoramiento 
Servicio de instalación 
Servicio Postventa 


El sistema SoundDock necesita el dispositivo iPod con conector de acoplamiento. 

El dispositivo iPod no está incluido. SoundDock es una marca comercial de Bose Corporation. 
iPod es una marca comercial registrada e iPod mini es una marca comercial de Apple Computer, inc. 



¡Escúchelo! ¡Créalo! 

WWW. bose. maygap. com 

Setter sound through research® 

Solicite una demostración 

Te f. 9 h 748 29 60 
e-mail: bose<^maygap.com 


A fbndo 

Todo sobre los nuevos desarrollos 



La física del middieware 

Tras lanzar su chip PhysX para PC, la próxima tarea de Ageia es animar a los desarrolladores a 
crear simulaciones físicas sofisticadas, aunque competidores como Havok toman posiciones 




Manju Hedge, consejero delegado 
de la empresa Ageia. 



Jeff Yates, vicepresidente de ges- 
tión de producto en Havok. 


■ OS futurólogos disfrutan deba- hardware a los jugadores, Ageia ha revo- 

tiendo los efectos de la tecnolo- lucionado el precio del middieware, of re- 

gia revolucionaria, pero en lo re- ciendo a los desarrolladores tecnología a 
ferente al middieware para física, el ele- coste nominal, a cambio de que apoyen 
mentó más innovador de la entrada de su hardware en sus juegos para PC. El re- 

Ageia en el mercado no es precisamente sultado es que hay más de 100 juegos en 

el chip PhysX. Lo más sorprendente es la producción que usan tecnología Ageia. 
inversión de unos 50 millones de euros Por supuesto, siempre hay un perde- 

aportados por capitalistas que apoyan su dor, y en este caso es la compañía irían- 
plan de negocio, cuyo objetivo es colocar desa-estadounidense Havok. Antigua 



El precio de seis dígitos del motor 
de Havok se volvió insostenible 
frente al modelo gratuito de Ageia 


un procesador PhysX en el equipo de 
cada jugador de PC. Con el chip recién 
lanzado, el sueño parece lejano, pero el 
alcance de esta apuesta inversora ha de- 
jado huella en la industria entera. 

Entre las empresas más beneficiadas 
están antiguas firmas rivales como la 
compañía alemana Novodex, o nuevas 
incorporaciones como la sueca Meqon. 
Ambas se precipitaron a dar asesora- 
miento y apoyo comercial en Europa 
para la nueva compañía. Y la parte de 
MathEngine, pionera británica en el sec- 
tor, que no compró Criterion, ya forma 
parte del arsenal de Ageia. 

Otro sector que ha dado una calurosa 
bienvenida a Ageia es el de desarrollo. 
Decidida a lograr rentabilidad vendiendo 


lider en física para juegos, con su tecno- 
logía incorporada a títulos como Halo 2 y 
Half’Life 2, esta firma ha visto desplo- 
marse su modelo de negocio, ya que el 
precio de seis dígitos del motor de Havok 
se volvió insostenible frente al modelo 
gratuito que ofrece Ageia. 

Asi que Havok ha tenido que repensar 
su operativo, desplazándose de la física 
habitual de cuerpos rígidos hacia campos 
nuevos como la animación o la optimiza- 
ción de procesadores de núcleo múltiple, 
sobre todo el Cell de la PS3. También 
está intentando dificultar el desarrollo 
de Ageia anunciando un acuerdo infor- 
mal con fabricantes de tarjetas gráficas a 
través de su tecnología Havok EX (ver el 
cuadro en la página siguiente). 

Pero las iniciativas de Ageia también 


La clave del éxito de PhysX será la ca- 
pacidad de los juegos para PC movidos 
por Unreal, como Unreal Tournament 
2007, de idear usos imaginativos para 
el potente procesador de física. 


i 



N 










han despertado resentimientos en otros 
círculos. Las compañías de tarjetas gráfi- 
cas como Nvidia o Ati podrían ver men- 
guar sus ventas si gran cantidad de juga- 
dores deciden comprar PhysX en vez de 
actualizar sus unidades de procesado 
gráfico. Intel y AMD también están inte- 
resadas en esta recién llegada que, a 
largo plazo, podría diluir la importancia 
de la CPU para los jugadores; sobre todo 
si, como se prevé, el chip PhysX acaba en 
las placas base de los PCs. Pero, en senti- 
do inverso, Ageia podría estimular las 
ventas de PCs de gama alta para jugar; 
por el momento es demasiado pronto 
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C>?HFactorr'^ un ejemplo de lo que Ageia espera que 
sea une' nuí-ví era de juegos basados en la física. 


Juegos más físicos 

Todo el mundo coincide en que PhysX es la 
potencia hecha hardware. Este chip, con 
125 millones de transistores, unas dimen- 
siones de 13,4x13,4 mm y una precisión de 
130 nm, se distribuye en una configuración 
única de 128 Mb de RAM por dos fabrican- 
tes de placas, BFG y Asus, además de estar 
integrado en PCs de marcas como Dell, 
Alienware y Falcon Northwest. 

Ageia mantiene en secreto los detalles 
de su arquitectura, pero se sabe que el chip 
tiene varias docenas de núcleos programa- 
bles y una instrucción ideada específica- 
mente para la física. Lo más inteligente del 
diseño es que consigue que el outputde 
unos núcleos se convierta en el inputde 
otros, lo que genera un gran ancho de 
banda que puede manejar múltiples cálcu- 
los físicos simultáneamente. 

Por ejemplo, Hedge dice que es posible 
configurar un escenario en el que PhysX 
calcule el efecto de disparar un proyectil 
contra un dique, que se fractura e inunda 
un valle. En cada caso, la física -desde la 
balística de vuelo a la mecánica de fracturas 
y la dinámica de fluidos- se calcula en nú- 
cleos independientes, de modo que los re- 
sultados de una sección alimentan la simu- 
lación general del juego. 

Y es este tipo de comportamiento sofis- 
ticado e interconectado el que Ageia espera 
estimular. Pero, como Hedge reconoce, lle- 
vará tiempo poder aplicar esta tecnología a 
juegos viables comercialmente. 

"En los primeros juegos la física va a ser 
solamente cosmética, pero nuestro objetivo 
es ir más allá de la superficie lo antes posi- 
ble -explica el consejero delegado de 
Ageia- La física afecta profundamente a la 
dinámica de juego, de modo que estamos 
dando ideas a los diseñadores, que podrán 
lanzar propuestas mucho más creativas". 

El primer ejemplo de esto es CellFactor, 
una demo de nivel único que contiene cien- 
tos de objetos modelados físicamente. 
Creada por Immersion Software y Artificial 
Studios y financiada por Ageia, CellFactor 
aporta control telequinético a un shooter 
en primera persona, y estará disponible 
^ gratuitamente tanto como experiencia 
monojugador como multijugador. 



para predecir cuáles serán los efectos. Se 
dice que incluso Microsoft, con su rumo- 
reada iniciativa DirectPhysics en mente, 
tiene a esta empresa en el punto de mira. 

Pero lo importante es cuántas tarjetas 
PhysX de 300 euros venderá Ageia. Hoy 
no hay suficientes juegos con su tecnolo- 
gía como para atraer a gente ajena a la 
comunidad de jugadores. En el caso de 
Ghost Recon Advanced Warfighter de 
Ubisoft, la utilización de PhysX provoca- 
ba un curioso efecto: el trame rate caía, 
ya que la CPU y la GPU tenían que proce- 
sar explosiones mucho más detalladas fí- 
sicamente. Por otro lado, Ubisoft utilizó 
el motor de Havok para la física subya- 
cente del juego, provocando una guerra 
de comunicación entre Ageia y Havok. 

Pero el consejero delegado de Ageia, 
Manju Hedge, cree haber aprovechado 
el momento adecuado. "Hay gente que 
cree que PhysX es caro, pero eso cambia- 
rá cuando haya más juegos. Esperamos 
que a finales de 2007 muchos de los 
desarrolladores que han licenciado Un- 
real 3 (con el motor de Ageia de serie] 
lancen sus juegos con la tecnología de 
Ageia integrada. Entonces crecerá mucho 
el número de títulos disponibles". 

La pregunta clave es si la compañía 
conseguirá aumentar sus ventas antes de 
quemar su capacidad de reserva, y antes 
de que sus inversores intenten vender la 
empresa a compañías interesadas. Sea 
cual sea el destino de Ageia, seguro que 
se recordará durante mucho tiempo su 
generosidad como subvencionador efec- 
tivo y multimillonario de los 
desarrolladores. 


El chip PhysX de Ageia está disponible 
en la misma configuración de las placas 
que venden comercialmente dos 
fabricantes: BFG y Asus. -••,*•** 












El primer juego importante que usa PhysX 
Ghost Recon Advanced Warfighter de Ubisoft 
(arriba), que fue recientemente respaldado 
por Rise of Legends de Microsoft (izquierda). 



Havok sobre la 

ca, efectos 

pequeños, puede 

sobre la dinámica de! juego. 

La venganza de Havok 

Mientras Ageia compite en precios con el middleware de Havok, esta empresa ha 
reaccionado presentando su propia versión de un procesador hardware para física. 
La diferencia entre Havok FX y PhysX es que el primero está diseñado para trabajar 
con tarjetas gráficas. Havok piensa que, como las placas PhysX cuestan unos 300 
euros, es más factible que los jugadores compren otra CPU y adapten su equipo 
para una configuración gráfica doble, como SLI de Nvidia o CrossFire de Ati. 

"Si los consumidores corren a comprar un dispositivo adicional para sus PCs, 
creo que no será éste, pues no tiene sentido que compren algo que puede quedarse 
obsoleto cuando la física no está activa en el juego", sostiene Jeff Yates, vicepresi- 
dente de gestión de producto de Havok. 

La pega es que Havok FX sólo puede hacer lo que se conoce como física cosmé- 
tica: simulaciones de cuerpos rígidos y gráficos alineados, como pequeñas explosio- 
nes o efectos de partículas. Debido a las técnicas que utiliza Havok para habilitar la 
tecnología (Shader Model 3.0 de Microsoft), su dispositivo no puede modificar la di- 
námica del juego igual que PhysX. Pero, puesto que el chip de Ageia carece en 
este momento de juegos de perfil alto para PC, la confusión generada por 
Havok FX puede ser suficiente para distraer la atención de la industria. 
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EL PROGRESO DE YAK Notas desde el taller del diseñador de juegos 



E n Los Ángeles hay algunos taxistas 

estupendos, hay que reconocerlo. Hemos 
descubierto algunos especímenes 
insólitos en este viaje —un tipo que imitaba 
ruidos de pájaros en su teléfono sin razón 
aparente para ello, otro que nos aseguraba que él 
no era taxista, sino que conducía un taxi, y otro 
que nos acaba de traer del E3 al hotel ladrando 
sin parar, y que resultó ser un creyente en David 
Icke que no dejaba de despotricar contra las 
estatuas de dragones; al separarnos, nos pidió 
que si nos tropezábamos con el señor Icke le 
saludáramos de parte del armenio — . Esta noche 
vamos a tomar una barbacoa a un restaurante 
coreano y me alegro de ir con otro taxista, 
porque seguro que allí hay muchos dragones en 
la decoración, y nuestro amigo taxista se 
volvería decididamente loco. 

Ha sido un E3 moderadamente interesante; 
por desgracia, lo más atractivo se ha visto en un 


ción anterior. Pero, salvo unas cuantas excepcio- 
nes (y no puedo hablar de la Wii, porque no fui 
capaz de dedicar cuatro horas de mi vida a hacer 
cola), tengo la sensación de que los juegos se 
están volviendo cada vez más homogéneos. 

Perdí la cuenta del número de juegos que vi con 
tíos que blandían espadas con el mismo efecto 
de mandoble con estela de polígonos, o de jue- 
gos de guerra con montones de personajes car- 
gando a galope tendido (la acumulación de per- 
sonajes en pantalla es otro ejemplo de Lo Más 
de la Nueva Generación), shooters militares en 
primera persona ambientados en diversas eras, 
juegos de conducción y de deportes iguales que 
los de la última generación, pero un poco más 
brillantes, juegos de rol Online con suficientes 
dragones para despertar las pesadillas de mi 
amigo el taxista armenio... y al final pierdes el 
norte, y todo resulta muy parecido; los juegos 
para 360 se parecen a los juegos para PS3, que se 



Las compañías necesitan ser un poco más arriesgadas. Deberiar 
apostar por un estilo distintivo que entusiasme a los jugadores 



área cerrada del stand de Nintendo, y las colas 
para echar un vistazo a un puñado de estaciones 
de demostración resultaban absolutamente ab- 
surdas: cuatro horas, según algunos; y no parece 
sensato quedarse allí tanto tiempo. En realidad 
he sido un poco tonto, porque, aunque yo no ju- 
gara, habría estado bien ver jugar a los demás. 
Así que mi primera experiencia con un mando 
inclinable se produjo jugando a Warhawk sobre 
PS3 y no con una Wii. 

La mayoría de lo que he visto hasta ahora es 
un montón de juegos que desde luego parecen 
impresionantes: más brillantes, con mayor reso- 
lución, con esos efectos alucinantes de la nueva 
generación (iluminación HDR, desenfoque por 
movimiento) tan distintos de los de la genera- 


parecen a los juegos para PC. Hay unas cuantas 
excepciones: Dead Rising parece tremendamen- 
te divertido (y es de los que utilizan un montón 
de personajes, pero con un aspecto precioso, es- 
pléndidamente humorístico: jugar con él debe 
de ser genial), mientras que Viva Piñata parece 
estar logrando su propósito con un estilo gráfico 
encantador y absolutamente original. 

Pero tales excepciones lamentablemente son 
escasas, y la consecuencia es que tiendo a 
deambular por la exposición en un estado, diga- 
mos, de aturdimiento por amnesia poligonal. Sí, 
está claro que la gente trabaja sus GPUs a con- 
ciencia, pero todos parecen trabajarlas igual. 

Hay muy pocas cosas que me hagan vibrar, o 
que me hagan decidir si me gusta más una pla- 


taforma que otra (de nuevo me abstengo de juz- 
gar la de Nintendo, pues me negué a hacer cola 
durante cuatro horas; perdón, ya no hago más 
bromas con la Wii, lo prometo). 

Me pregunto si la industria podrá sostener 
indefinidamente esta tendencia a producir 
montones de juegos megaépicos que al final tie- 
nen una dinámica de juego intercambiable. No 
me malinterpretes, evidentemente tienen su 
lugar: yo estoy ahora mismo disfrutando de 
Oblivion sobre la 360, y es verdaderamente ge- 
nial y bien vale su precio. Pero yo, como la ma- 
yoría de jugadores, sólo tengo un tiempo y un 
dinero limitados para invertir en estos juegos. 
Puedo comprar tres o cuatro en un año. Me en- 
canta tener un juego intenso y gratificante que 
me absorba y con el que pueda jugar semanas o 
meses, pero sólo los juego de uno en uno. La 
propia naturaleza de estos juegos supone un 
proceso de creación increíblemente caro, y esto 
se refleja en un precio muy alto. A la mayoría de 
los usuarios les bastará probablemente con uno 
de los muchos shooters militares en primera 
persona o uno de los juegos con montones de 
gente a caballo o personajes que luchan con 
espadas y polígonos al mismo tiempo, así que 
creo que solamente unos pocos van a recuperar 
el gasto que implica fabricarlos. 

Las compañías tienen que ser un poco más 
arriesgadas en el diseño de sus juegos. Deberían 
apostar por un estilo distintivo para entusias- 
mar a los jugadores, en lugar de utilizar simple- 
mente la mejor implementación de otra versión 
más de los mismos géneros de siempre, que es a 
lo que parecen tender los juegos hoy día. El 
mundo necesita más Katamari Damacys y 
menos shooters en primera persona ligeramente 
más detallados, con mejores explosiones y, oh, 
claro, efectos HDR, por favor. 


Jeff‘^ak” Minter es fundador del laboratorio británico 
Llamasoftf cuyo proyecto más reciente fue el sintetizador 
visual integrado en la Xbox 360. 

















Equipo d€ sonido 5.1 con altavoces traseros inalámbricos. 

• Con Easy Sound DECO Wireless se puede dotar de genuino sonido 5.1 al reproductor DVD, consola de 
videojuegos u ordenador doméstico. 

• Conexión inalámbrica con el par de altavoces surround para evitar la instalación de antiestéticos cables 
largos en el hogar. 

• Easy Sound Cinema DECO incorpora dos altavoces frontales de 10 W, un altavoz central de 10W, dos 
altavoces surround de 10W, y un altavoz Subwoofer integrado en la unidad principal de 35 W. La potencia 
RMS del equipo es de 85 W. 

• El equipo cuenta con un decodificador que recrea auténtico sonido Dolby Digital, para disfrutar del mejor 
Cine en Casa. Entradas 5.1 analógicas y digitales - coaxial y óptica 

• Práctico mando a distancia incluido. 

• Amplificador y decodificador Integrados en el altavoz Subwoofer. 


€asy Sound Machins Cool 


€asy Sound Stíck '06 


PVPr 1 79.99 € / 29.947 pts 


€asy Sound MP3 Black Cube 



Reproductor MP3 / WMA disponible 
en 512 MB con radio FM 
incorpoiada y pantalla Dot Matrix 

PVPr 44.99 €/ 7.485 pts 


Radio CD portátil compatible con MP3 
incluye sintonizador de radio AM / FM 
y asa ergonómica de transporte 

PVPr 39.99 €/ 6.653 pts 


Equipo HI-FI de sobremesa CD/MP3 
de actual diseño y compacto tamaño 
con mando a distancia y radio FM 

PVPr54.99€/9l49pts 
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LA COLUMNA DE GUEST Postales desde el universo online 



E n la primavera de 1979, en el DEC 10 de la 
Universidad de Essex, Roy Trubshaw 
construyó un mundo basado en textos 
que la gente podía compartir: el primer Multi- 
User Dungeon, MUD o mazmorra multiusuario. 
Había por entonces un sistema experimental 
que conectaba la británica Universidad de Essex 
a la red Arpanet en Estados Unidos. Un año 
después, la gente accedía desde medio mundo. 
Fue nuestro primer espacio virtual compartido: 
incluso aunque no se conocieran, los jugadores 
podían contactar, hablar y luchar sólo con texto. 

Alguno de los pioneros que le siguieron ganó 
algo de dinero, pero ninguno logró nada pareci- 
do al éxito de las operaciones multimillonarias 
en euros de los mundos virtuales actuales. Hoy 
parecemos haber dejado atrás esos mundos ba- 
sados en texto. Todavía tienen sus defensores, 
pero, a primera vista, todos nuestros modernos 
mundos virtuales son gráficos. Aun así, ¿no 


"ficción interactiva’, con una comunidad interna- 
cional dedicada a desarrollar juegos de texto en 
complejos trabajos literarios interactivos. 
Además, han permitido que otros hagan lo 
mismo. El motor original de Infocom era com- 
plejo y basado en LISP. Ahora, para construir un 
mundo, puedes teclear frases que suenan prácti- 
camente humanas ("El brillo es un tipo de valor. 
Los brillos son canales, débiles, radiantes y 
chispeantes’). Inform, el ensamblador, descom- 
pone tus frases en una variante de ZIL, un anti- 
guo lenguaje con 25 años de antigüedad del gi- 
gante de la aventura textual Infocom. 

Pero, como los libros, la mayoría de estos 
mundos resultan experiencias solitarias. La his- 
toria de los mundos virtuales compartidos sólo 
de texto es, cuando menos, curiosa. En 2000 
Richard Bartle, que llevó adelante el desarrollo 
de MUD de Roy Trubshaw en Essex en 1980, se 
pasó un año como responsable de juegos online 


Las palabras de DeLappa ofenden a otros jugadores de America's 
Army más que la experiencia simulada de ser disparado en la cabeza 


tiene lugar la mayor parte de la comunicación 
en los mundos virtuales a través de texto? 

Mi propia iniciación en la creación de mun- 
dos se remonta a las versiones de un jugador de 
estos MUDs. En 1980, mientras mi padre traba- 
jaba en un centro comercial de tecnología en la 
ciudad de San José, le visitaba los fines de se- 
mana y tecleaba: "ve al este’, "golpea al enano’, y 
me reía leyendo que el enano me mataba de un 
porrazo. Estos juegos fueron el primer paso para 
mucha gente hacia un mundo que había al otro 
lado de la pantalla del televisor; en los años 80, 
con el ascenso de Infocom, proliferaron como 
setas; en los 90 desaparecieron. 

O casi. En el último lustro ha surgido un sis- 
tema de lenguaje seminatural para desarrollar 


para una compañía start-up. Con un equipo de 
seis personas y un presupuesto cercano a cero, 
Bartle desarrolló un mundo virtual sólo de texto 
centrado en el sexo, con algunas funciones 
nunca antes vistas en los juegos (descripciones 
de las salas específicas para los sentidos; por 
ejemplo, para poder describirse en términos de 
sonidos o calor). Pero el juego se canceló tras 
ocho meses. Cinco años después, Bartle todavía 
argüía que la forma basada en texto puede ma- 
nejar perspectivas múltiples, o experiencias na- 
rrativas más abstractas que los juegos gráficos. 
Su argumento, que los artistas defienden, es que 
la imaginación supera a la realidad. 

Ahora que los juegos cargados de una violen- 
cia 3D visual son lo habitual, un artista que que- 


ría lograr un impacto más fuerte ha recurrido al 
simple texto. Joseph DeLappe, profesor asociado 
de la Universidad de Iraq, accede a los servido- 
res de America’s Army (una ‘herramienta juga- 
ble de reclutamiento’ del ejército estadouniden- 
se) y publica los nombres de los estadouniden- 
ses muertos allí en combate. 

“Introduje el juego usando mi propio nombre 
de usuario, "dead-in-iraq’, y tecleé los nombres”, 
relata. ""Soy un visitante neutral, ya que no par- 
ticipo en broncas ilegales. Me quedo en mi posi- 
ción y tecleo hasta que me matan. Cuando me 
reencarno sigo tecleando. Hasta la fecha he in- 
troducido más de 250 nombres. Pretendo hacer 
esto hasta que llegue el final de esta guerra. 

>MICHAEL VANN JOHNSON JR. 25, 
MARINERO, MAR 25, 2003 

>’dead in iraq’, ¿estás alistado? ¿en reserva? 
¿Has estado en Irak? 

>ARMONDO ARIEL GONZALEZ, 25, 
MARINE, APR 14 2003 

>’dead in iraq’, ¡cierra la boca! 

Las palabras de DeLappe parecen ofender a 
otros jugadores más que la experiencia simulada 
de ser disparado en la cabeza. En respuesta a un 
reciente mundo 3D de Cory Ondrejka, titulado 
"Ce n’est pas un monde virtuel’ ("esto no es un 
mundo virtual’, Richard Burtle escribió: "En un 
mundo textual puedo sustituir mi propia boca, 
ver que mi entorno se aclara y oscurece según la 
abro y la cierro. Puedo ser parte de una pintura 
que llevo bajo el brazo. Puedo tener órganos in- 
ternos. Puedo fotografiar una opinión. Puedo 
detener la erupción de un volcán, almacenar el 
mundo en una caja, sostener un alma en la 
palma de la mano, bailar con el color dan. 
¡Intenta hacer eso en tu mundo 3D!”. 

Por lo demás, escribe: ""yo prefiero el texto: 
las imágenes son mejores”. 


Tim Guest está trabajando en un libro sobre mundos 
virtuales. Si tienes una historia virtual, puedes contactar 
con él en el correo electrónico tim^timguest.netS 







iin/Tarur. k*j> l. 
’Mi% ui ArpitNci 


¡<T9, on Hsl 
r\ik.kel-s»iichíi^ 

lMNiiU-Ul«h868Ü.^ 















Poker Susana Reche 


El juapo oficial da ia famoaa 
bailanna da atrip taaaa, 
praaanta cinco ehieaa. No 
dajaa qua Suaana ta , 

angafia, taba qua aa 


buenay medirá tu ingenio 
durante todo al juago. 
Tandráa ta oportunidad 
da daaafiarfa. 
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POR MR BIffO 


S iempre me ha costado terminar los libros. 
Y eso no significa que no me encante leer. 
Me compro más o menos un libro cada 
semana. Y ahí está el problema: suelo comprar- 
me un libro nuevo antes de terminar el anterior. 
Tengo una enorme torre de libros escondida de- 
bajo de la cama -novelas, biografías, tebeos-, y 
todos tienen una página doblada cuando falta 
poco para terminarlos. 

Por desgracia, he trasladado este problema a 
los juegos. El único juego para 360 que he ter- 
minado hasta ahora es Cali of Duty 2. Y no es 
del todo cierto, porque terminé la versión para 
PC, pero no quise molestarme en vivir los ho- 
rrores de la Segunda Guerra Mundial por segun- 
da vez. O por enésima, si contamos el primer tí- 
tulo y todos los demás juegos inspirados en la 
Segunda Guerra Mundial. 

Estoy seguro de que esto es sobre todo un 
problema personal, pero en algunos casos tengo 


He cerrado la puerta de Oblivion y la idea de 
volver a atravesarla una y otra vez me aburre. 
¿Cuántos mundos cuasimedievales en homenaje 
a Tolkien esperan estos señores que yo explore? 
¿Cuántas veces voy a visitar el mismo infierno? 
¿En cuántas tabernas arcaicas tengo que entrar 
en busca de una misión? Por muy fantásticos 
que sean los gráficos y la escala, tengo la sensa- 
ción de haber jugado con Oblivion cien veces. 

Lo mismo me pasó con Black. Me encantó 
jugar la primera vez. Todo ese pistoleo, o como 
lo llamaran, me fascinó. Pero, después de un rato, 
simplemente lo apagué, en sentido literal y en 
sentido figurado. Lo había visto antes. Quiero 
decir que si realmente te gustan las patatas, si 
es lo único que has comido en tu vida, es proba- 
ble que de pronto quieras algo distinto. O que 
las cocines de otra manera, al menos. 

Tanto en el caso de Black como en el de 
Oblivion, mis objeciones no tienen nada que ver 


Si realmente te gustan las patatas, si es lo único que has comido en 
tu vida, es probable que de pronto quieras algo distinto 


claro que es culpa del juego. O más bien es una 
combinación de las dos cosas. La estructura por 
edades del mercado de juegos tiende hacia arri- 
ba, ya que alguien que se ha criado jugando a 
Hungry Horace y Pitfall no es capaz de dejar los 
juegos cuando se acerca a la mediana edad. 
Todos hemos jugado a esos juegos y podemos 
demostrar lo buenos que somos. 

Por ejemplo, pensemos en un juego como 
Eider Scrolls IV: Oblivion. Espléndido, ¿no? 
Tiene todo el encanto de un juego de rol tradi- 
cional. Tanta profundidad, tanta variedad. 

Y sólo tres voces para un montón de personajes. 
Si te gustan los RPGs, éste es un lujo. 

Excepto que no he pasado de la superficie 
del juego, y ya no tengo ganas de seguir jugando. 


con la dinámica de juego ni con el aspecto visual. 
Como ejemplos de sus respectivos géneros, 
tanto Oblivion como Black puntúan alto. Pero, 
en vez de llevarnos a sitios nuevos, nos enseñan 
mejores dibujos de los sitios que ya conocemos. 
Como comprarte la misma bolsa de patatas fri- 
tas, pero con un cartel que dice: ¡ÉSTAS SON 
MUCHO MEJORES! 

Por eso Half-Life 2 sigue siendo una referen- 
cia. Incluso pasados unos años, todavía no ha 
habido otro juego que ofrezca un mundo tan 
convincente y original (lo siento por los fans de 
Shadow of the Colossus, pero, aunque los 
monstruos son geniales, el entorno es medio- 
cre). La verdad es que Half-Life 2 le debe mucho 
al Gran Libro de los Post -Apocalípticos. Sí, este 


juego le debía mucho a George A. Romero, pero 
organizaba su mundo de forma diferente. Te 
presentaba un lugar que te apetecía explorar y al 
que siempre querrías volver. Algo nunca visto. 

No hay nada sorprendente en los mundos de 
Oblivion o de Black. No hay giros en las histo- 
rias. \ as avanzando lentamente, cumplimentan- 
do casillas. Y Black, más que casillas, tiene cajo- 
nes de embalaje. Cajones de embalaje que ade- 
más tenemos muy vistos. 

Criticar la falta de originalidad de los juegos 
es muy poco original, pero la verdad es que 
antes yo siempre terminaba los juegos. Y esto ni 
siquiera tiene que ver con la originalidad, lo que 
ocurre es que cada vez soy más difícil de satisfa- 
cer. Ni siquiera me importa si la dinámica de 
juego sigue siendo poco original, con tal de que 
esté bien hecha. Y, tanto en Oblivion como en 
Black, la dinámica de juego está muy bien hecha. 
Si buscas un juego de rol clásico, o un shooter 
tradicional, no hay nada mejor que estos dos. 

Igual que cuando vas al cine a ver una pelí- 
cula de un género determinado. Esperas ciertas 
cosas del género, pero también quieres sentir 
que estás viendo algo nuevo, aunque la estruc- 
tura y la mecánica subyacentes sean exactamen- 
te las mismas que en todas las otras películas de 
ese género. Oblivion no pretende ser nada nuevo, 
sólo hacerlo mejor y darle al género una imagen 
distinta, aunque sea lo mismo. 

Quizá estoy empezando a aburrirme, y, pro- 
bablemente, otros jugadores de mi generación 
también. Cada vez hay más jugadores de trein- 
taitantos. Y ya hemos visto de todo, así que 
cada vez será más difícil llegar a satisfacernos. 
Los fabricantes de juegos no pueden limitarse a 
ofrecernos los mismos clichés y esperar que nos 
los sigamos tragando como si nada. Porque en- 
tonces van a provocar una oleada de vómitos 
entre los jugadores de treintaitantos. 

Mr Biffo cofundó Digitiser, una sección de videojuegos en 
teletexto, y ahora escribe principalmente para televisión. 
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-Murriiio 

Yo quiero crear, no destruir. 

Con el poder disponible hoy y 
el potencial inherente a un 
medio interactivo, las posibili- 
dades para crear parecen enor- 
mes y excitantes. 
i»»o 

Yo sólo apunto y aprieto un 
botón en el momento adecuado. 
No importa si riegas una planta 

0 pegas un tiro. Pokemon Snap a 
mí me parecía un shooter sobre 
railes pero sin la urgencia. 

1 rthiiikrr 

¿Que los asesinatos son aburri- 
dos? Recuerda el mando de la 
sierra eléctrica de RE4. ¡Imagí- 
nate un mando Wii como ese! 
¡Wrrrr, Wrrrr! ¡¡¡Muere, zom- 
bie, muere!!! 
llunW 

Sí, pero se trata de que ^asesinar 
se vuelve aburrido*, no de que 
'asesinar sea aburrido*. Hay 
mucho que decir sobre los jue- 
gos violentos y los juegos gráfi- 
cos, pero si eso es todo, a veces 
puede ser aburrido. 

I \tt 


No comprendo la crítica de Ro- 
berto García publicada en el nú- 
mero 2, no llego a comprender su críti- 
ca. Me parece fantástico que se eche 
mano de redactores españoles que tra- 
ten temas que nos puedan ser más cer- 
canos, pero no pago la revista basándo- 
me en el patriotismo. Compro Edge por 
su contenido, y si el contenido de la 
edición original es bueno, no veo moti- 
vo para que sea sustituido con el único 
pretexto de que no está redactado aquí. 

Por ejemplo, la columna de Guest 
me parece ejemplar, y aún estoy por leer 
artículos de opinión hechos por redac- 
tores españoles que tengan tal profesio- 
nalidad. No digo que no pueda haberlos. 


cien? No voy a entrar a detallar qué falla 
aquí y allá, puesto que lo sabréis de 
sobra, ya que sois vosotros los que tra- 
táis la revista (somos exigentes como 
pedís). Otro punto a destacar y que se 
ha visto claramente en el reportaje del 
E3 es el tema: "Qué ha visto EDGE y qué 
han visto los usuarios”. Porque leerlo 
hace venir a la mente esa pregunta im- 
mediatamente y voy a poner un ejem- 
plo: el intento de disimular la actuación 
muy discreta y decepcionante, cosa que 
no ha gustado nada, como gran parte del 
artículo, a los usuarios de consolas a los 
que va dirigida esta revista. No somos 
menos entendedores del tema que los 
ingleses, no necesitamos cambios de 



"No somos menos entendedores del tema que los 
ingleses, no necesitamos cambios de textos para coger 
ciertas cosas, porque es una revista para entendidos" 


no se trata de si los de UK son mejores 
o peores que los de España. Por eso es- 
pero que la elección de contenido se 
haga basándose en la calidad y no en la 
nacionalidad del artículo en cuestión. 
David Martínez 

EDGE es, junto a una conocida revista 
japonesa y otra norteamericana, la de 
m.»s pre^tigio y en ella escriben los me- 
jores proft sionales. Por todo ello es 
ba‘-tante difícil encontrar expertos, 
poro en ello estamos, y seguro que 
pronto contaremos con profe.sionales. 

He comprado ilusionado desde el 
número 1 la revista, y la verdad, 
me pasa lo que con ninguna otra revista 
española de videojuegos: que da gusto 
leerla y encima me cuesta acabarla 
(cosa que me alegra también). Pero, ante 
el hecho de admitir que es una traduc- 
ción íntegra de la versión inglesa, ¿por 
que no es una traducción fiel al 100 por 


textos para coger ciertas cosas, porque, 
como bien habéis anunciado, esto es 
una revista para entendidos del tema. 
David Juncá Dominguez 

L(*s- te xtos origínale^ no se cunbj.m 
en ningún st ntido, ni U nota de los pro- 
ductos analií'ido'' ni, t n general, nada 
qu< sf realice por un proñ;sional, algo 
que .idcmás no nos permitirían. Otra 
cosa es adaptar los títulos de portada a 
los contenido«i de que disponemO';. en 
cada numero y a lo que añ.idimos o qui- 
tamos. En el número 3 teníamos un re- 
port.ije sobre el E3 que en realidad per- 
tenece a los contenidos de e^te número, 
por lo que no siempn tenemos los mis- 
mos artículos que la \ ersión origin.al. 

Estoy con el último número de su 
revista, en el que dan una visión 
distorsionada de lo que ha sido el E3 
2006, citanto que PS3 ha sido la gran 
vencecedora en la feria de este año y 




poco menos que menospreciando el in- 
creíble conjunto de medios que Ninten- 
do y Microsoft han ofrecido. 

Viendo que también en el anterior 
numero le dedicaron la portada a PS3, 
sólo puedo pensar que su revista esta 
orientada a los usuarios de Sony, y que 
los que formamos parte de Nintendo y 
Microsoft somos comidilla para uste- 
des. Dicho esto, solo me queda pedirles 
que intenten ser mas imparciales en fu- 
turos números, yo, por mi parte, no 
pienso seguir comprando su revista. 

P.D: No les perdono que le hayan 
puesto un 6 a Ninety Nine Nights. 

Julio César Martínez. 

Estamos seguros de que en próximos 
números se comprobará nuestra impar- 
cialii-iad, incluida la valoración de jue- 
gos como Ninety Nine Nights y que, 

I>or cierto, la misma que en la \ er- 
.sión origin.al de la revista inglesa. 

Acabo de comprar el número 3 de 
vuestra revista y me he encontra- 
do, antes de abrirla, con una profunda y 
desagradable sorpresa. Desde hacía 
años pedíamos una revista indepen- 
diente de la categoría que ostenta EDGE. 
Una publicación de prestigio interna- 
cional conocida no porque agradase a 
todos, sino porque era justa y, por ello, 
a veces sus comentarios y evaluaciones 
no caían bien en el sector. Una revista 
culta y enfocada a los que llevamos toda 
la vida jugando y queremos saber “algo 
más” y que nos cuenten lo que ocurre 
en bambalinas. Por eso, el flagrante 
cambio de “What developing on PS3 is 
really like?” de vuestra homónima in- 
glesa por el de “El mejor juego del E3” 
me ha parecido un atentado a la digni- 
dad de los lectores. Os aseguro que una 
publicación como EDGE está enfocada 
a un público que conoce en su grandísi- 
ma mayoría lo que ha ocurrido en el E3. 
No voy a entrar en consideraciones de 



108 



qué compañía ha ganado o cuál causó 
decepción, lo que sí voy a decir es que, 
definitivamente, Heavenly Sword no fue, 
ni de lejos, el mejor juego de la feria; ni 
tan siquiera fue el mejor juego presen- 
tado para PS3. Ignorando títulos como 
Super Mario Galaxy, Gears oí War, As- 
sasins Creed o Spore (juegos realmente 
nominados por los jueces del E3) y, sin 
duda, alentados por la “adaptación de 
contenidos” (la eliminación de toda re- 
ferencia a Nintendo en el otro titular de 
esa portada es otra cosa que no entien- 
do) habéis hecho un juicio con el que 
nadie está de acuerdo. Si hubierais 
dicho que es el juego de estado de desa- 
rrollo más avanzado que hemos visto de 
PS3... todavía. No le estáis haciendo 
mucho favor a una revista que está em- 
pezando para el gran público en España. 

PD: ¿De verdad se tarda un mes en 
traducir esta revista? Lo dudo. 

José Manuel Bringas. 

Como ya he comentado, no cambiamos 
nada del interior de la revista, sólo 
adaptamos los textos de portada ha- 
ciendo todo lo posible para tener el 



Julio César Martínez está en total desacuerdo 
con la puntuación de Ninety Nine Nights. 


tenidos del interior con respecto al mes- 
correspondiente en la versión británica. 

Hace unas semanas Rare puso a 
disposición una descarga para 
Perfect Dark Zero que corregía algunos 
bugs y eliminaba ciertas trampas que se 
podían hacer, como caminar por el aire 
y llegar a sitios inaccesibles. Pero los 
tramposos se las saben todas y ahora 
han encontrado un bug por el cual los 
jugadores se apoyan en algunas colum- 
nas y mediante una combinación de bo- 
tones se consiguen introducir dentro de 



"Definitivamente, Heavenly Sword no fue, ni de 
lejos, el mejor juego de la feria; ni tan siquiera fue 
el mejor juego presentado para PS3" 


máximo de temas en el interior. Hea- 
venly es un gran juego y muy interesan- 
te para el público de nuestro país que 
adquiere mucho este tipo de producto, 
además, varios de los colaboradores de 
la revista desplazados a LA así lo asegu- 
raron. En todo caso, el cambio también 
es consecuencia do los diferentes cen- 


ia columna y esconderse hasta que fina- 
liza el tiempo, lo que desvirtúa el juego 
para la gente que jugamos limpio... he 
intentado mandar a Rare un mail y no 
he podido (deben de estar muy ocupa- 
dos, espero que solucionando el bug). 
Sir arthur gamestonline.com 
Las puntuaciones de los juegos son un 
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Más bien, ¿qué juego harías 
que hiciera que la gente diera 
un paso para atrás y mirara las 
cosas de forma diferente? 

Dforn 

Volvería a la semana de cinco 
días y a la jornada de ocho 
horas. Un producto estaría ter- 
minado cuando lo estuviera, en 
vez de exprimir a la gente para 
sacarlo sin terminar para la 
época navideña. De modo que 
para concluir, yo cuidaría a los 
desarrolladores y mandaría al 
infierno a los distribuidores. 
Kink%ter 

Podríamos comprar una ver- 
sión doméstica del Renderware 
que venga con una GPU y caja 
física para elevar la potencia de 
tu ordenador. ¿No se basa la 
industria europea de los juego- 
sen codificadores de dormito- 
rio que echaron los dientes 
editando juegos AAA cuando 
eran jovenzuelos? 

Monkeyttmn 

A pesar de la electricidad, una 
guitarra todavía es una guita- 
rra, y un teclado aún es un te- 
clado: si antes podías tocar 
uno, puedes hacerlo ahora. 
Pero que pudieras programar 
un ordenador hace diez años, 
eso no quiere decir que lo pue- 
das hacer ahora: solo el salto a 
los polígonos es enorme, por 
no mencionar el threading, la 
física... La música y el cine 
están tienen un hardware es- 
tandarizado, pero el juego vive 
una feroz competencia, donde 
cada uno mira por si mismo 
Randoinl 


but'ii acicate para los más competitivos 
jug.adores, que, además, siempre cn- 
cuenti.in form.is par.> saltarse las reglas 
b.'ísicas. En todo caso, seguro que los dt 
Rare están en ello. 

Algo que me encantaría ver en 
una futura consola de juegos es 
una moneda consistente. Ya se sabe qué 
monedas individuales tienen los juegos 
—rupias, gil, meseta, dólares, puntos, 
etc., etc.- pero bueno, me gustaría ver 
una consola de juegos que tuviera su 
propia economía. Sería un poco como el 
sistema Gamerscore de la 360, pero 
menos centrado en la competición y 
más en generar una sensación global de 
recompensa. Tu cuenta sería parte de 
tu perfil, y el dinero (o los puntos o lo 
que fuera) ganado en un juego podría 
después transferirse al siguiente juego 
al que fueras a jugar. Imagina que tienes 
un puñado de puntos Burnout sobran- 
tes después de completar el juego: po- 
drías utilizarlos para darte a ti mismo 
un empujoncito en Oblivion con un pe- 
queño bonus de metálico, o abrir algu- 
nas trampas en un juego en el que estés 
teniendo problemas. Podríamos restrin- 
girlo para manejar únicamente el conte- 
nido del bonus desbloqueable, y cada 
juego debería ser en última instancia 
autosuficiente en términos del ‘dinero" 
que puedes ganar, y lo que puedes com- 
prarte. Comprendo que se trataría de un 
sistema repleto de obstáculos —los ju- 
gadores obsesionados arruinarían cual- 
quier sentido de equilibrio (pero eso ya 
lo hacen con casi todo), mientras que 
Microsoft, Sony y compañía tendrían 
que emplear sus propias cuentas para 
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Tercer puesto en la Xbox Cup 


Portugal ganó en la final 
del torneo EA's 2006 
FIFA World Cup de la 
Xbox 360, que se cele- 
bró el pasado julio en 
Berlín (Alemania). El se- 
gundo lugar fue para 
México, y España quedó 
en tercera posición. En 
la semifinal. Portugal se 


clasificó tras ganar a los 
españoles 2,-2. El torneo 
contó con la presencia 
de Peter Moore, 
Vicepresidente 
Corporativo del Negocio 
Interactivo de 
Entretenimiento y 
División de Dispositivos 
de Microsoft, quien apa- 


rece en la fotografía que 
acompaña a estas líneas 
junto al equipo español. 
Los representantes es- 
pañoles fueron José 
Mata, cordobés de 22 
años; Eduardo Cáceres, 
madrileño de 38 años; y 
Metor Sánchez, gaditano 
de 15 años. 
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manejar el sistema y vigilarlo para cada 
juego lanzado al mercado— pero, perso- 
nalmente, me encantaría tenerlo, o al 
menos ver a alguien probarlo. 

Robert Halliwell 

Y si los pudieras gastar t se dinero en 
artículos de mercado, ¿necesitarías al 
final del proceso ver gravadas tus ga- 
nancias con impuestos? 

El mundo entero parece estar de- 
cidido a instruirme en el hecho 
de que Sony está condenada. Muerta. 
Derrotada. Arruinada. Y ¿por qué? Por- 
que su conferencia en E3 fue un poco 
divagatoria y el precio de lanzamiento 
de la PS3 es más alto de lo que espera- 
mos pagar hoy en día. ¡Vaya! Quiero 
decir: ¿qué juez no dictaría sentencia 
sobre un caso así, recitando de una ti- 
rada una sentencia de muerte por esos 
crímenes? Es como si existiera una 
obligación autoimpuesta de decidir en 
cada solo paso de la gestación de una 
consola si dominará el universo o se 
estrellará cruelmente —sin término 
medio— a partir de cada dato nuevo, 
por insignificante que sea. ¿Qué tal 
algo de equilibrio? El precio es más de 
lo que creemos que es justo, pero la di- 
ferencia no es de 30 millones de euros. 
El hardware es revisionista a propósito, 
pero eso es sólo el impulso de Sony, y 
la máquina está todavía en desarrollo. 
Imagina todos los prototipos y fallos 
que Nintendo habría tenido con Wii si 
hubiera querido presumir un poco 
antes, sin concretar primero sus fun- 
ciones y diseño definitivos. Hay un 
gran debate en torno a todo esto, por 
supuesto, pero yo no veo cómo un aná- 
lisis desapasionado sobre la cuestión 
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Pyramid Head en todo su ca- 
mino hacia el banco, 
shinji. 


¡¡AGRO!! 

i h--r t» 

Los lemmings de Lemmings, 
probablemente el mejor ratio 
de píxeles por personaje 
jamás visto. 

\í I) 

Tuve una vez un señor de la 
limpieza en Theme Park que 
aportó 45 años de duro traba- 
jo. Por alguna razón, nunca 
hizo huelga cuando no podía 
pagarle su salario con pun- 
tualidad. Él también era rápi- 
do y eficiente. Desafortuna- 
damente, se quedó sin trabajo 
como resultado de una mon- 
taña rusa demasiado ambi- 
ciosa y sin terminar. Demo- 
nios, le echo de menos, 
rquincx («Mit . 



Relación de los 5 lectores premiados 

con un mando a distancia PC fVledia Remóte del 

sorteo correspondiente al n- 2 de EDGE 

Daniel Gutiérrez Paños Berga (Barcelona) 

Gonzalo IMovoa Sotelo (Madrid) 

Manuel Jaén Gil, jóse jerez (Cádiz) 

Camilo Vázquez Artés, Carcaixert (Valencia) 

Luis Santesteban Torres, San Sebastián (Guipúzcoa) 



Portada inglesa que hubiera correspondido al 
número 2 de la edición en español. 


podría concluir con la idea del comple- 
to colapso y la retirada del mercado de 
consolas para ninguno de las tres gran- 
des empresas. Ninguna discusión im- 
parcial con la quiebra total y renuncia 
al mercado de la consola para cualquie- 
ra de los tres grandes. 

Microsoft parece estar bastante 
bien situado, a pesar de los comenta- 
rios irónicos que acompañaron el reco- 
rrido previo al lanzamiento tanto de la 
Xbox como de la 360, y que, en el caso 
de la primera, se prolongaron por lo 
menos un año. Nintendo parece en 
muy buena forma, a pesar de que mu- 
chos analistas la han sacado del merca- 
do en los últimos años. También Sony 
tiene buena marcha, si bien ya ha deja- 
do de dar la impresión de tener poderes 
sobrehumanos. Yo no me fui de la E3 
2006 con aroma a Sony, la verdad, pero 
¡venga, hombre! incluso aunque los 
cambios en las características de la 
consola parezcan una gamberrada, la 
gente que hace los juegos -gente como 
tú y yo y todos los demás que adoran 
su trabajo— no son gamberros idiotas. 

Y algunos juegos PS3 parecían un 
poco malos... sí, ¡como si nunca nos 
hubiéramos encontrado con eso en un 


período promocional! A mí me preocu- 
pa el doble lenguaje de Sony, su auto- 
promoción y sus promesas milagrosas, 
por supuesto, pero eso no es la cues- 
tión aquí. Todos hemos oído que Sony 
se felicitaba docenas de veces antes, 
incluso quizá se ha acostumbrado a ello, 
pero también sabemos que eso no sig- 
nifica nada. Y si importara, entonces 
mira el efecto que tuvo con la PS2, ¿eh? 
Brian Galliers 

Lo que esta E3 demostró una vez más, 
si cabe con más claridad que nunca, es 
que ya no hay una guerra de consolas 
que ganar: Las agendas de los fabrican- 
tes resultan sencillamente demasiado 
dispares para compararlas. 

Odio a la gente. Unos minutos en 
mi centro comercial local me re- 
cuerdan que la gente y yo no nos lleva- 
mos bien. Lo menciono porque creo 
que es una parte de aquello que me 
atrajo a los videojuegos. Los personajes 
en los videojuegos no decepcionan. 
Están ahí para un propósito específico 
y hacen lo que se supone que tienen 
que hacer. Son predecibles, y no tienen 
sentimientos. ¿Por qué insisten tanto 
entonces los poderes establecidos en 
empujarnos a todos juntos a la arena 
Online? La respuesta parece ser tan re- 
currente que ya cansa: el dinero. 

City oí Heroes y Star Wars Galaxies 
son solamente dos juegos importantes 
de reciente salida al mercado que han 
excluido activamente a aquellos que no 
están Online. Los fabricantes de 
videojuegos ya no estarán limitados por 
más tiempo a exprimirnos sólo en la 
caja registradora, sino que son libres de 
volver a hacerlo mes tras mes durante 
el tiempo que juegues con su juego. 

Creo que tras comprar un PC por alre- 
dedor de 1.500 euros, y después 50 
más por un juego, ahí es donde debe- 
rían terminar mis gastos, pero parece 
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FFXII puede ser una alternativa a un buen 
tranquilizante, y con seguro anti- somnolencia. 


que no. Para jugar necesitas banda 
ancha por otros 30 euros al mes, y des- 
pués tienes que pagar la tarifa mensual 
para continuar jugando. ¿Han perdido 
todos la cabeza? Las consolas están 
emulando ahora también este estilo de 
construcción de una comunidad Online, 
pero yo no lo quiero. Es desconcertante 
que se haya prestado tanta atención a 
los elevados niveles de publicidad y 
product placement en los juegos, y que 
muchos crean que se abaratarán o de 
algún modo estropearán la experiencia 
del videojuego, mientras que en cambio 
no se dice nada sobre esta tendencia 
tan preocupante (en mi opinión). 

Lo que una vez fue una aportación 
bastante interesante a la experiencia de 
juego ahora amenaza con apoderarse de 
ella, Y esto sólo irá a peor con todas las 
consolas de próxima generación. Quizá 
tenga que superar mi abrumador odio a 
la gente y conseguir una conexión de 
banda ancha, pero no de momento. 
Jonathan Mack 

¿Pero no es el valor de los nuevos ser- 
vicios Online el que trae ventajas .ndi- 
cionales, romo las dt mos di* juegos? 

Hace poco me quedé medio dor- 
mido mientras jugaba con el GTA 
IIL No es que estuviera aburrido ni 
nada, solamente muerto de cansancio, 
ya que eran las 4 de la madrugada y 
había estado arriba y abajo todo el día. 
Cuando me quedé dormido, pude escu- 
char que mi coche chocaba y sonaba el 
claxon, ya que me di la vuelta en mi 
siesta, pero no me desperté; un minuto 
o dos más tarde me desperté sobresal- 
tado, no porque el vehículo explotara o 
cualquier otra cosa, sino por el fundido 
del tráfico y peatones cuando salía del 
hospital. Nada me adormece de forma 
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Toma; La anu‘na/a Haiku 

Un trazo azul sobre la verde 
colina, ¿qué es? 

Robotnik puede sentir el 
miedo 

Una alegre sonrisita 
El cielo ahora me sonríe 
Ve a por ello, Harman 

León se encoje de hombros 
cadáveres que arrastran sus 
pies de nuevo 
Capeom; ¡zombies fuera! 

i'auHt; 

Arriba Abajo Arriba Abajo 
Abajo 

Arriba Abajo Izquierda 

Derecha 

Chu Chu Chu! 

Izquierda Derecha Izquierda 
Derecha Chu! 

^aziiiiod 

Yo vuelvo al trabajo 

La princesa puede salvarse sola 

¿Dónde están mis 

herramientas? 

nigdot 

Un chico normal 
en un infierno de amor 
artesanal 

eso es todo lo necesitas. Boíl 
rkfdor 


tan efectiva como relajarme pasando el 
rato con juegos como el GTA. ¿A al- 
guien más le sucede lo mismo? 

Julie Lloyd 

Fin.il Fjntssy XII es un candidato parti- 
cularmente fuerte para convertirse en 
alternativa .1 un tranquili'.^ante, sobre 
todo porqu«- c\ sistema Gambito pro- 
pofcion.a una perfecta red de seguridad 
en CASO de que te quedes adormilado 
en medio del calabo/.o. 

Estoy seguro de que no puedo ser 
el único que experimento un vivo 
sentimiento de terror al oír el anuncio 
de la película World Of WarCraft. 

Como jugadores, estamos con frecuen- 
cia expuestos al displicente desprecio 
de los no jugadores, que acusan a la in- 
dustria de los videojuegos de ser res- 
ponsable de cualquier cosa, desde la 
obesidad en la infancia hasta la crisis 
de los misiles en Cuba. Sin embargo, 
cuando aparece la oportunidad de llegar 
a otros soportes, en el caso de esta pe- 
lícula, el público que no es un jugador- 
habitual suele quedar sometido a una 
serie de excursiones lamentables al ex- 
citante reino del desconsuelo. ¿Puede 
de verdad ofrecer la película sobre Halo 
algo que se acerque al atractivo del 
juego? Parece dudoso. 

Pero respecto de WOW, lo más pre- 
ocupante es que la película se tope con 
la vergüenza potencial de quedar atra- 
pada entre Alone in the Darle y Street 
Fighter en la peor página web de pelí- 
cula de IMDB. La película WarCraft 
tiene el potencial de corregir el defecto 
más obvio de WOW, su argumento. No 
importa cuántas veces profundice en 
Scholomance o Molten Core, la ilusión 
de por qué estoy haciéndolo queda 
ahogada por el simple hecho de que en 
realidad estoy allí para recoger cosas. 

En cambio, Blizzard ha trabajado duro 
para crear una vibrante historia de 
fondo para el juego, que en cierto modo 
parece haberse perdido con la traduc- 
ción. No estoy seguro de qué está ha- 
ciendo Gandling en Scholo, pero, tras 
haberle matado una docena de veces, 
me doy cuenta de que Western Plague 
Lands sigue todavía hasta arriba de 
muertos vivientes. La incapacidad para 
afectar al mundo del juego de alguna 
manera significativa es naturalmente 
inevitable: si Gandling pudiera ser des- 



truido de verdad ya lo habría consegui- 
do alguno de esos especialistas profe- 
sionales de WOW, que pasan más tiem- 
po en Azeroth que en el mundo real. Lo 
cual hace muy atractivo el concepto de 
una película que no está contaminada 
por esos paneles de chat repletos de 
yanquis que se llaman entre sí 'douches’ 
y no paran de decir groserías en jerga. 

Pese a lo atrayente que resulta, todo 
depende de si la película es buena en 
realidad. Y llamadme agorero si queréis, 
pero la probabilidad de que alguien 
haga una película decente inspirada en 
un juego es tan elevada como la de que 



lan Jackson sugiere que poco probable que 
salga una buena película versionando un juego. 


China decida de pronto respetar los de- 
rechos humanos a cambio de producir 
una versión china de Los Serrano. Yo, 
como la mayoría de lectores de EDGE, 
espero ignorar los análisis potencial- 
mente negativos, apretar los dientes a 
través del inestable CGI Tauren en los 
trailers y sentarme de madrugada entre 
adolescentes vestidos como Murlocks 
con réplicas de su armamento épico y 
sus banderas en duelo, con la esperanza 
de que alguien les satisfaga. Dicho esto, 
si la película comienza con un guerrero 
gnomo de hierro forjado que es un cru- 
zado WTB, me voy a mi casa, 
lan Jackson 

Después de la decepción de Silent HUI, 
el simple po'^o de la estadística prome- 
te que una de esas películas salga 
buena. Puede que sea WOW. 


Este es tu espacio. Envíanos un e-mail 
(opin¡onesedge@globuscom.es), 
Poniendo Fórum en el asunto. O por 
carta: Fórum, revista Edge. 
GCovarrubias, 1, H planta. 

28010 Madrid 
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